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introduzione 


Benvenuto nel mondo di x 
Final Fantasy VII, un 
mondo di tecnologie 
avanzate e straordinarie 
magie. Un. mondo 
precipitato neb.caos. 


ШЕШН ДА 


Galbadia, Balamb e le vicine regiani hanna vissuta іп 
pace per quasi due decadi, Le tre accademie militari del, 
pianetà, dette Garden, hanno brillantemente istruito” 
generazioni di mercenari d'élite. Questi soldati, o /SeeD, 
svolgono missioni In varle zone, proteggendo le 
comunità piü deboli, Ora, mentre gli studenti che 
stanno per diplomarsi al Garden di Balamb affrontano il 3 

|аго шта езате, 'От1һга йе!а диегга 51 . Г 
spande sull'intera regione. “4 | 





Guidate da una malvagia strega, le armate Galbadiane vi 
invadono i paesi vicini e minacciano di allargare il propia 7 
dispotico dominio a tutto il pianeta. Uno sparuto gruppo di 
querrieri del Garden di Balamb da inizio a un tentativo 
apparentemente senza speranza di limitare l'avanzata del 
male da Galbadia. Non appena si immergono nella lora 
avventura, una drammatica storia dalle epiche proporzioni 
comincia a svelarsi, Giusto o sbagliato, amico o nemico, niente 
sembra piu chiara come dovrebbe essere, | giovani SeeD sona 
intrappolati in un conflitto che li cambierà per sempre.. 
mondo non sarà mai più lo stesso. 













Final Fantasy Vili è un'immensa esperienza di gioco di ruolo che і "ы Le 

lascera senza fiato mentre | tuoi eroi si aggirano in un mor 
affrontana i piü leroci mostri o visitano antiche rovine. Final Fant VELIT 
permetterà di Conoscere il potere della 

scenari al di là di ogni immaginazione e scoprire i sentimenti 1 
Riuscirai anche a trovare nuovi amici quando meno te lo aspefti/& co 
mistero di una grande civiltà. a 
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ii Mera ШІП, : 1 
{ Abilissimo con il suo Gunblade, Squall è senza kË B YES i 
ісіп |І più promettente cadetto 5eeD mai f 
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La sus scuola, il Garden di Balamb 
speranze in questo laeneite в р 
sudenie. Squall viene superato di 
c ai, dal suò compagno di stadi Seifer, ff 
cur lo considera il sue eterno riale, Dato N suo Ї 
зо, Squall non ricorrerebbo 
scormette per raggiungete i propri 
dulterenza di Seiler. Eppure &easkra scarsa где in 1 
merito ai suci successi p sembra woler sofípra 
allegria o sentimento che possa legarlo al pro . "is 
Ezten guiche ragione profonda alla base dig — dis аера \ 
che gli eanúscg grmal da ann 1 
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` att ТЕ | 
Sebbene introversa, Sama! non rifugge certo i propri dover. Cos ume Um E] 
come man gradisce assumere il comando, & il pegmo ad assicgrarsi cie i i 
compiti assegnati vengano svolti, La ша төлде aperta e il sug sensa d 1 
responsabilità gli garantiscono la fiducia e la stima degli altr È piuttosto Е 


Popolare al Garden di Balamb g, sebbene tutti 
concordia mo SU gen Squali tia un ragazza 
diff 
T атитйгапа i. Così, contravo * quasi penga 
atceürgersene, intarna a lui nascono am cizie 
È йе... È sebbene Squall cerchi im tutti i 
modi di rimanere distaccafo, Impanerà come un 
ma sleale possa cambiare molle cose 
ri anche il destino del i 






























| Gunblade 
Garden di Balamb 
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Codetto Seed dalle siroondinonie abilità di combattimento, Selfer 
non gradisce sollomettersi oll'outorità. È estremamente i | 
ОЛОО Р ПОТ permetie d messuno tij BDP SI fr U ig SU SE 
obiettivi... y = 
Guerriero spavaldo e baldaszoso, Siefer è in continuo attrito con il suo compagno j ^ш 
d'allenamento è rivale, Squall Leonhart. Anche se è un brillante soldato, la sua г %-” ul 
consapevole mancanza di disciplina p Ey sug cadeta поп Hanna di lui un candidato “ "suy P = 
5eaD ideale. imece di eseguire gli ordini, Seifer ama prendere decisioni proprie è T ; m 
tare di testa sua, Sembra essere aspolotamante refrattario ai rimproveri dei sooi D d H Е 
Superiori, Ingatti, ion riconosce alcun comane mortale come 0a pori Inutile dite che, ы” 
sebbene il suo coraggio in battaglia sia ammirato da tutti, Saifer non è esattamente la 1 
studente più amato del Gardea di Balamb, | 4 ы 
[ 5 
Чап Шип šia spessa crititabile, la fiscluterza di Seiber sembra attirare le persone che = 
Ammian il seo stile soforitario, Infatti, i soi due amici per la pelle è compagni di studia, nre 
Raijin e Fujin = che formano il comitato desciplinare del Garden di Balamb - seguono соп 
enlssiasmeo njai vso ordine. lgnorano però Beatamente le manie i grandezza da cul Seifer È 

afflitto c dove queste potrebbero portare l'anello giovane... zm 
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Guidato da un'escura passione, Seller cerca il patere. Adora stare al comando, specie di altre persone, e non tema | 

ii rischio. Seifer detesta il dovere: le sue aspirazioni lo condecone a qualcosa di più affito, Seifer disprezza i suoi compagni 

= perfino Squall, che potrebbe essere considerato l'unico suo pari sul campo di battaglia, Sebbene il fato sembrf volerli separare 

in fretta, le loro strade torneranno a incrociarsi. Il destino di questi giovani querrieri appare iesplicabilmatete collegato © potrebbe 
cambiare il futuro del mondo. 


JURCTH 











Ше СәйеНо SeeD — 
1 Gunblade 
| Garden di Balamb 
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a eonheari, l'istruttrice SeeD Irepe è In ogni caso una 
Yura silenziosamente autoritario. È un'eccellente 
ortotrice e un sincero olleoto. Ello vorrebbe 
f segretamente essere qualcosa di più per Squall, 
1d egli pare nen valersene proprio accorgere. 
‘esito Quistis si è lscriitta al Garden di Balamb a sali 15 anni, ha 
uperalo gli esami SeeD con risulbati brillanti ed è rimasta a 
segnare nella sug stessa têla Sempre interessata a 
Lapire i pia sottili meccanismi ehe reqelano il mando e felice 
|8i condividere la sea esperienza con gli altri, ella sembra 
Qessere nata per insegnare. È anche se [a sua maestria sul 
gampo di battaglia lascia attenriti, Ouistis & una persona 
amichevole e sa mantenere sempre la calma Dare ordini e 


| те а Байа sbedenti coccluti sembra eastarle molta, 
сле зе iti certa di non darlo a vedere. 


ir via della sua autorità & della sua riservatezza, in pachi 
cona a comsiderarla come la giovane donna che ё. 
3t Иге а а rimuginare in so@iudine su problemi e paure, 

orgotamente distante dal suoi studenti per via del grado 
| ре ipre, Quistis mon lascia trasparire emozioni, ma non si tarda 
È a capire che Ip piaceretibe sviluppare rapporti più profondi con le 
| H (регате che le stanno accanto, specie con Squali Ciò nonostante 

| PM rinuntiaa compiere mosse spavalde e mantiene invece il sao ruolo. Ne 
[ {risulta che è spesso lunatica w persino depressa, a valle. 
"nu E 
É 4 do 14 sua carriera al Gardea di Balamb, non stupisce Ùl fatto che 
| Ірің siena a bosola come a casa sua. Dimostra grande attaccamento al 

barrel e ai precetti See, Quando |І suo mondo va in subbuglio, Quistis fatica a 
perzarsl) Combatte coraggiosamente... ma cosa avrà in serbo per lei ii destino in 
bepie codraicalmenbe modificata? 

ai 
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Questo ragazza bellissima e brillante fa strage di | 
cuori dovanque vada. Rinog & allg guida di uno del 

vari- gruppi d! resistenzg che si oppongono W 
ine a Golbodio. M tonto im tanta, lo sua 
tempro finisce per metterlo in collisione con gli altri... 


Rinca è mirabile combattente è ma vera amica La lealtà non le manca, 
жузеге schleita e mostra un forte senso di giustizia, Abituata a comandanti 
gruppo di ribelli, a vale denka scontrosa, ma non mette mai Faml 
personale prima dei subi nobili obiettivi. Per via del suò innegabile fascino 
riesce a rinlacciarie la sua eccessiva lramchezza. 



















Anche se non à un See0, Ringa è dotata di grandi abilità di combattimento e hilli 
abbia viaggiato molto e godato di un'educazione molto aperta. Il suo migliore eir 
Angelo. Anche se non è esuberante come alcuni dei suol amici, Rinoa è spiritosa. 
si arrende mai е va infondo a ogni problema; persino Squall fatica a impeding 






Wonastante il suo successo, questa espansiva giovane talvolta si interroga 3 
suni amici SeeD e di pater Tare gruppo con loro, poiché non è stata addestrafa 
gli altri la rassicurano; dopo averla conosciuta, nessuno di loro rizscirebbe avec 


ione. Meid pastore tedesco e 
Angelo è per  Rinoa 


thesole di natura, è sospettoso versa gli 
ame jn disparte per la maggior parte del 
tempa Durante | combattimenti o quando la sua padrona è 
in pericolo, Angelo corre In suo soccorso. È ben allenato è, 
con un pe" di attenzione e di cura, pud fare miracali in 
battaglia. Determinato come la sua proprietaria, questo 
amico a quattro zampe va e viene come meglio creda. 
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personaggi NT TU 


ANM I ШІ 


i è un'ollegra studentessa in visito del Gorden di Trobio. Lo su 

ЕНЕДІ e il suo modo di fare spensiergi 
ps] n 

| "t mon va sottovolutata in abû time 

" Ё Squali incontra questa biriosa гафатта al 
ё A Д deve Зр spera di superare l'esame pri 
seek Moa tarda a fare del Garden casa si 
perfettamente a suo aglo anche con i più seriosi compagni di corsa, L'inarrestabil 


l'innocenza di Selphie sembrano mari laopo im un'accademia militare e in tempo di querra, pg ү: 
proprio queste qualità che aiutano ad alleggerine la tenzione nei momenti spiacevoli. Invece dp 



























La gentile Selphie non finisce mai di stupire i sugi amici. Snella e 
agile, è canaseista per la sua abilità di movimento negli spazi stretti. 
Anche se è molto effervescente, non è insyubordinata ed esegue gli ordini” | 

con i| sua amabile moda di fare, Ha appresso le È 
tecsiche del Shasobou in tenera età e non rifiuta mai F7 

una «fida. N faffo che talvolta appaia beatamente m nn ы. кал. ы тет 
inconsapevole della gravità di una situazione riesce 
spass a sallevare Io spirito dei suoi compagni, La sua 
presenza à accalta di buon grado da tutti, dato che sa 
alfrire amicizia sincera e compagnia piacevole. 

























жы | la rime guerriero di arti marziali pieno di irrefrenabile 
j} “Energie ë malta apprezzato al Garden di Balamb. È di carattere 
| / socievol@ e aperto, anche se un po’ impulsiva. 


Cresciuto: i Bia wicina Balamb Town, Zell si è iscritto al Garden a 13 anni e ha 
cor із di diventare un soldato came sso bonno non а 
E Te Sie dpalità di combattente sono fuori di dubbio, Capace 
rt virertpesalit tendenti al messen, Zell non sfigura in nessuna 
š } ppa, il sso temperamento lo porta troppo 
re prima di ранае è tiò non gli permette di 
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а неде, Zell à un uomo d'azione, кай айыны = 
ehrica lasinita mette a walbe a repentaglio lui a {> 

gli altri ma la ца сеа е 1а за simpatia giil ы 
garantiffnno il massimo affetto, 


i suoi farti principi mon sono soprafiatii dalla sua 
impulsita. Questo combattente di talento potrà поа 
essere il — ideale per mettersi m riga, ma mastra un 

А marcato senso di giustizia ed è decisa a perseguite la giusta 

| causa fina alla fin; la/sua dediziane per gli amici e La farigis 

non tramonta mal. Sono ct gli imasari di Galbadia spera di 

үгдеге finalmente Balamb libera agni oppressione. E le sue reazioni 

' "agli eventi, sorprendentemente, spesso puntano Squall è gli altri nella 

O10 егіппе qiusta, A wolte- peo eisene ancbe diverbeste, are che tile, farsi 
frasportare dalle bizzarre idee di Zell 











Irvine 


Un attraente, spensierato domerino, Irvine è il 
miglior tiratore scelto di tutti e ire i Gorden. irvine 
ё ün solitario dala lingua sciolto e_dol grande 
fascimo. ү 
La sua natura contraddittoria lo rende una spdi 
Eccellente nel suo ruolo, passa parecchio tema 
di prima aechiba, man sembra Iroppo осей е 
prossimo, Questo cecchinò поп sembra entum 
doversi aggregare al gruppa di Squsll durante le kara" 
a Galtbagdia, non ama disculere le strategie ë prelerin 
apertamente la compagnia femminile. Irvine ci фа баге соп "ЛГІ 
le ragazze: le sue abilità di seduttore riescono a farà 
dimenticare qualsiasi dispiacere. GE piace stare con lë 
ragazze della piccola squadra di Squall, ma riesce anchi 
nutrire rispetîo verso gli altri ragazzi. -a 





























A 
Irvine è molta più serio di quanto non sembri. Ha fidučia iñ s 
Squall Ë Í gode l'avventura. Abiluato alla pressione ë alla 
responsabilità unica del cecchino, Irvine riesce a lasciarsi 
andare trà i £uai neci amici & supera H zua innato limone di 
fallire. Potrebbe persino trovarne nella vila una scopo diverst 57 
dalla ricerca della felicità in forma lemminile. A questo proposito, || 1 
tuttavia, il sua consiglia da esperto è da tenere in alte 
tonmiderariane, Alla Fine dei eenti, Irvine deea un rinaevalo sIzeció *- 
alla vita dèi sugi ramo amici è ottiene in cambio un sottile matamata 
di vedute. 
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Questa patente strega è il principole nemico di e” A 
rappresento ЇЇ mate in carne Р 0550, НІРП рг n> 
siroordinarie disprezza per | comuni martali eüdpré 
problemi. Le sue origini sono avvolte nel mistero, 
mo il suo obiettivo finale appore chiaro: conquistare 
Il mondo. 


Quando Galbadia iniziò a invadere i paesi vicini, questi non меттер 
soltanto colti di sorpresa, ma non rigscirono neppure a spiegare 
motivo dell'aggressione, Recentemente sono sate difesi» 
secondo cui la strega Edea sia alla guida delle trappe Galli 
Sembra che le stia controllando per espandere le proprie c 
Squall ei sui amici potranmo presto cond ermare g 























sorprendente se la battaglia dei nest на ы È 
fosse qualcosa di epico, incontreranno шта Ёгесіба, сорай 
con scarsa considerazione e tolleranza per l'umafai 
senza pietà qualsiasi individua abbastanza stalt g 


eliminerebbe senza esitazione, In un certa modis i 
persino sui mostri che persequitano il mondo. 


La singolare, imbronciata bellezza di Edê x actrescigta Қ эш ese | 
nell'attagiiamento. Ha uno spiccato senso dramullalito le "fare colpo. Айг 
Apparizioni pubbliche atteastamente shudiate, riesce a H 
rimanenda camere irraggiungibile. la una earsa eontra il lempa; Squall i i sui devono cercare scoprire pAr 
il mistero del passato di Edea: son hanno idea di quali sarprese ir attendana In queste cammina.- ДИ И 
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Cid Kramef 


Il preside del Garden di Balomb mon porta bene | suol anni. Pa 
| essere eroso da qualche preoccupazione che lo tiene іл qualche’ 
| maniera distaccato dalle sue mansioni quotidiane. Ciò nonostante, 

riesce ugualmente ad alutare Squall e i suol In più di un'occasione. 
Il capo dell'accademia è un po' un mistero per Squalll Palesemente stressato, 
Cid sembra avere a che fare con demoni Interiori alire che com i wari aspetti 
della conduzione della scuola, È a tal punto sconvolto e inquieto che i normali 
studenti non riescono mai a vederlo. Sempre nerroso, raramente riesce a 
rilassarsi, La vita di tutti i giorni al Garden di Balamb scame senza che la 
presenza di Cid risulti particolarmente evidente, Qualsiasi perplessità lo atfligga, 
comunque, non inficia la sua capacità di ghudizio, Al di la delle apparenze, il preside _ 
v. Cid nutre un sincero interesse in ciò che accade; rimane informato sulle vicende | E1 
© correnti ed è pea Turbo di quanto non sembri, 





Cid Kramer è noto per i suoi validi soggerimenti e potrebbe sicuramente fornire a 
Squall informazioni preziose. Tuttavia, d gruppo nom riesce a capire il suo ruolo è le 
use intenzioni: Cid non dice mal una parola più del secessario. Per questo motivo, i 
SpeD ci metteranzo un po' a capire coss lo assilla. Forse Cid ricopre un ruolo più 
Importante di quella che si crede negli eventi rigisardanti Il Garden di Balamb. Egli è 
senza dubbio quabeosa di plü del bizzarro signore che il mondo pensa che sia. 











Fujin si distingue dallo massa del 
A Gorden di Bolomb іп quasi ogni 
i compo. 


Grigia di capelli e severa nella postura, è 
| spesso insieme a Ralfia e nelle vicinante di 
S Soifer Almazy. La sua aria bellicosa è acuita 
| dai suoi secchi ordini e dalle sue robotiche 
estlimazioni. Meglio non scherzare con ki, 
che & anche una del due devoti seguaci di 
Seifer. È pronta a tutto per i suo leader, ma 
non sembra avere trogeo interesse per i fatti 
del manda. 
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Laguna Loi 




















Da leoder notorale, laguna tende a gettarsi > E | 
mella mischio senza pensarci troppo, Er ап КЕШ 
Combatte per i suoi ideali ed è uno scrittore il pr E 


di talenta, anche se fatica a travore la sua 
collocazione nella vito. Né la battaglia né 
la penno sembrano saddisforio del 
ІШІП, Ё 
(Questo romantico giovane è giornalista part-time fi j 
cerca ancora la sua strada. Amichevole e J Î 
disponibile, perennemente imbranato di fronte i 
alle ragane, Lagana ha scarsa stima di sé, Ë : 
Sebbene non sla di anime bellizaso, & comunque [3j 
un ottimo stratega è combattente. Impegnata a | 
brancolare nella sua vita, non si rende conto di 
quanto è popolare è di quinto la gente lol 
ammiri. in qualche modo Finisce sempre pe 
comandare, una cosa che di certo non gli piace 
Data che si sente molto responsabile per coloro c 
gli stanno a cuore, il sso scopo è mettere fine a ogh 
ingiustizia. Gira per il mondo con i suoi migliori amiig 
Kiros e Ward è i bre querrieri finiscono nelle situaz xi. 
più incredibili. Involontariamente, spianano la stradata 
Squall, che non hanmo mai visti) Mé 
tünosciulo. Allo stesso modo, $q Jj: | 
шн sembrana inspiegabilmente coll egati al 
tria. Perché le avventure di Laguna! Niros e | | 
Ward gli sono così familiari? Si tratta di sogni 
realtà? E come mai provano emozioni così fa 
per ciò che polrebbe essere soltanto wa pro 
della loto immaginazione? Nessuno di questi 
occupa la mente di Laguna mentre lai prodiga 
amici e i suci cari, 63i eventi sembrand, semp&cemieli 
attorno a lui, quidandolo verso il suo veo destind S 
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Kiros é wn elegante guerriero dalle lunghe membra, con 
uno straordinario attitudine ol combattimento ravvicinato. 
Esperto In battaglia e copace di for sorridere. è un amico di 
dota per Laguna e Ward. 


Come | sual due compagni, Kxnes & leto tranne che un tipico soldato Galba Р 
п ілрро indipendente per Fesertito, Si fida del giudizio di Laguna, comano 





i Resi ПЕНДЕНІ 
È RESA Galbadia 








Armuto con un temibile è spesso orpione, Il voluminoso 

N ord fo tremore | nemici. Noturolmente, le apparenze 
Imma. 

i rd è l’amico fidato di Laguna в Kinos; nom è aggressivo e non nutre 

ppirazioni personali, Al contrario, esorta Laguna ad ampliare la sua autorità. 

bene occasionalmente critichi le sue gesta, Ward tutto sommato apprezza 

š giura che fo unisce a Laguna e a КЇгїз. Non si sognerebbe mai di 
bandonarli, 
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COME GIOCARE 


PECETI MOSTRI JUHCTEDN SOLUZIONE 


CARTE 


SEGRETI 


INDICE 















come giocare 


. (1 a HU. 













Mure | cursúre J passa in 
rassegnale schermato Status 
Attack & Defense e Elemental 
Altack & Defense all'interno del 
menu Junction delle Magie 


ы; 


REZIONALI 
Б LEVETTA SINISTRA 


[LEVETTA DESTRA UU 
START 
SELECT 00 ча 


TASTO di 
т үк 


ii - 










m un comanda / apre una 
Finestra nel menu 

Apre la finestra Tecniche Speciali 
(nella schermata di Status) 


TI Annulla 


Passa dal personaggio al GF. 
corrispondente 















TA&TO LZ 


TASTD SELECT TASTO START 
| 


| 
ре уч 
Ер | 
LEVETTA GESTRA 


| n WE 
TASTI DIREZIONALI E E 


БЕЗ n TORE 
IK AMALG 





















TASTI DIREZIONALI 


Par muoversi 
& LEVETTA SINISTRA 
LEVETTA DESTRA nia 


START Pausa * attiva / disattiva la 


funzione Wibrazioni® 
ТІ na 
Aprire il menu principale 
0 Parla / Esegue ll comanda 
Parla / Propone una sfida a carte 


EE Annulla cammina se premuto con 
(0 Tasti Direzionali à Lewetta Sinista) 


n/d 


[SELECT 7): 
TASTO e 








н 


етім 


Li+L2+R1+R2 





è, quindi, START. 


consiglio 





E uu una | 


incontrerai persone interessanti, 1 fora! denl | 
un intero nuove mondo, Questo capitolo ti lusira. co 
Infor mazioni di bose sul i 





TASTO LI 


Per resettare ll gioco alfraverso | i controler = Metti i Pawsa, P premi è Heoi premuti Lie L3 + SELECT 


ОПЕ PARTA] 





ТІ 
ill 









a” aprinai 


dl e fe 





| COM MEE RAI 


TASTI DIREZIONALI Muwe il cursore / seleziona | 














(E LEVETTA SINISTRA comandi, i target e gli oggetti 
(LEVETTA DESTRA nic 
START 







Pausa + mostra aluto + attiva f 

disattiva la funzione Vibrazioni* 
Tenere premuto per far scomparire 
ile inlormarioni sulla battaglia 
Salta ll turno del personaggio 

attiva 

| Esegue ii comanda 
Passa in rassegna be finestre 
Status / incrementa H potere 
d'attacco del G.F. mentre si theng 
premuta SELECT (sala s& il G.F. hà 
appresao labilita "Eupporto") 

IO Annulla 

Attiva / Disattiva la finestra Target | 

| Trigger (os. Gunblade di Squall) i 
Premere contemparaneamente 

_per fuggire dalla battaglia 





ШЕ 











түт 
mi ШШ 

























m ТТИПТИ 
RAUT 


TASEA 


g—— TASTU: Hz 


e — PASTO! R1 


Cir 


TASTO Ф 


QA Ca P а 
Га —  —TaAasTO Q 


[n 


CONTROLLI DELLA MAPPA MO DIALE O 


TASTI DIREZIONALI Per mucrersi / dirigere il veicolo 
ы LEVETTA SINISTRA 


DESTRA Muove in veicolo avanti indietro 
Pausa + attiva / disattiva ls 
funzione Vibrazioni" 

Seleziona la visuale della mappa 
QI tre ingrandimenti a nessuna) 
Apre i menu principale / accede 
al ponte" 

13 Per salire o scendere da un veicolo 
Munsee È veicolo іп avanti 

TU Muove El veicobo indietro 

à Ruta la visuale i senso antiorario 




































Ruota la wiṣuale in penso oraria 
| Cambia il pianto di vista [FEW] 






И al 


Fare progressi 


Ti troverai à canbroellare dinettamente fina a tre persone 
Alla voltas. Questi personaggi attivi rappresentano [a tua 
sguadra. Di tanto in tanto, Squall à qualeun altra patrebbe 
TL ба sola, oppure potrebbe accadere che la squadra 
zia composta da due membri, L'avventura si tompone di 
TO svariati elementi: la sguadra andrà in quo, parberà con le 
"persone, risoiveráà alcune missioni ed effettuerà 
combattimenti, La gestione del tum inventario e del 
— parametri dei personagqi è un aliro aspetto importante dyi 
gioco. Tutto questo viene spiegato dettagliatamente nei 
T eapitoli "Oggetti" e "Junction". Assicurati di avere bene 
"d Tappeessao meccanismo di Jurnctban di Firal Fantasy Vili: è 
m chiave per il tua successa. 
Cin certi maormenti, assisterai a sequenze cinematiche. 
Questi bellissimi filmati mostrano passaggi cruciali della 
toria. Seguii attentamente per capire come si sviluppa la 
"arma. 









л A DI = - | ni remderai conte 
Шйге (Г1їй A Ee 
pariè del lempa, i 

E E EL cla 
RARE LT 
del mando che fj som accessibili. Quali siano queste, dipezde dal mezzu 
8 brasporte che Bai a dispesigiame. Generalmente, darai d via al surressha 
Ls della storia accedenda 3 deblerminate arc. In alceng. occasicai, 
Е ЕЗУ ТТЕ 
ТАЗЕ АИ Е dell'ambiente (per dare 
LS а lt ае EIE e M 
taste ©. Poiché il filevamentio delle collisioni è mosto preciso in merito ai 
ш E E EE et 
ПАШЕ Еа ЕЦЕ] 
alle cose con ina specifica angolazione per ottenere l'eltetto devideralo. 





ШИРИ И ЛАД 


Di tamtn in tanin, accendi il ferminale di Sqsall nella classe al z7 piame del 
Garden di Balam& (Schermata 3k vi trowerai inferessanti infonmaziani ché 
3 arcumulama nan =ana che viaggi ОН РНТ 
unas kana os EAE MUERE I PW ea T ir] 
utili cir patrebbrra indirizzarti versa la seluziani idi am problema. 

Là Gelda md menu pincigale b umalira prezicsa e 
Sebbene la grande quantità di detLzjli pasta sembrare scaraggiante a 
ЗЕ 89 buda merita di essere cansullaba ngal tante (Schermata 
[ps er] nal gioco, meglio cemprenderai i vari argomenti trattati 
ЖАШ Л К ИТТИК ШИТ 
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Aprendo il menti 
principale è selezionando 
l'apione Salva, potrai 
salvare la parila более sulla mappa meadiae All'inbernn: d gl 
insediamenti, tuttavia, devrai trovare un Save Paint. Si tratta d 
lumiaczi piuttosto semplici da ledividuare sullo schermo (56 
e £k 5e ne avyisti ena, awvicinali Ба a the пап wien 


rincipale è scegli l'opzione Sal, 
тазе nel gi&tà: puoi individua 


l'esatta posizione di in Save Point nastop m. m 
questa particetare abilità. 


















ET 


ЕТІ ' T LT. 











come giocare 


Squall Ж та Seem, uñ 
mercenario d'elite. La sua 
scuola, il Garden di Balamb. & 
fiera di lai e dei zuci pari e si aspetla un compaoriameeta brillanbe. ll Esel 
SeeD inirialg di Squall & determinato dalla ша р e derante [a тізім 
ala Caverna di Fuoco # nel corso della missione a Dolet: questi eventi 
rappresentano, infatti, il sso esame feel pratico all'inizio dell'avventura. 
Poichá si tratta di missioni militari, la disciplina è la qualità più importante 
e esame, Squali verrà valutato a intervalli reqoiari, Lui Шын; 
- ШІШІЕ- 


T soma malli medi di 

эргйетг ї шїш. Рич 

Ва i tum Guil fin 
ША aa a 









зза superati, senti nur qual г 
pipa lamento generale vema Кепш dm [- l'eniedendo aia Regina delle Cart 
E Emas Ë um chile è gli viene, denque, Мне Те rom 
Wi battaglie. 8 7 н е: ES a 
k è affrontare i Test. іп ішезіп Lie gli affari com i 1: i l yi 
li. dieci domande lee i RT. 


nas ы ты o z ч = Ен Чай: "Tall i Ap ts] 
vi sd Mor ooo EIS Ea zoni а EE | 


























Salud la partita e prova gli altri ҮЕ ИШЕ 





gals суы ска БЕГИЙ "ТҮ 
Eres кеи ае ыы 
















 Muaversi 


ДІГІг afe dir adMi E ual САТТЕ ДЕКА Т ЕДЕ 


{Esthar City rappresenta 







princinafment 
ur earezin Tre una metrapalitan&- internà 
chiama uias EN, a Delimg City sono disponibili 
degli mutobusimIn-questo caso, osserverai la squadra 


гейгаї zz re solamente Squall, Come in agni n inta 
теспо r 3 Pvoluta, esistono diversi mez er 
raa 37а ЕЕЕ i mappa mandialegpuol 


| 


Ere treni e, ni avanti, 

È, i sorprendenti As ЕТ н, ЕЕ 
“ЛТ Ë. ci sana ií chocoba, š Tarmosir uceelli qialli da 
ecavalcare... 


Puoi camminare liberamente nulla 
е ы ДЕК ТЕ ЕЕ ТТА 
u oreste e persino quadare le acie piu 
TAe Quando 15 awviinm Bun msediumenle acnstibse wi ebrera 


ҢІ TET | fsanchi delle ЦЕНТ Dunnel dei treni e be atque 
"еден ТЫЛ SE 12 жі ы” ДЫҢ aha à piedi 
ШИП i 1 de [eı 


ere la 
, faris 














MIN Poiché si tratta di 

uM TETTE M Mr 
СГЕЗСЕГЕ ЕЕ ИИ 
emus serlone di questo 
2 M non 0-1 ае. 











d d ul 





{schermata 2). Fotral, 

quins, noleggiare un veicolo (spesso scegliesiolo fra vari modelli в 
quidare nes dintorni (nehermata J}. Le subtessbili costano geseralmetite 
3500 Gul: ronda di comprare anche enibà sulfizienti di carberanie 
{3.000 Guil ciascuna) pressa i segnzi dei vari insediamenti La messaggio 
li segnalerà le unità residue di carbiarante ogni volta che ne conszumerai 
una. Durante la guida, nan puoi esseft assalito dii mostri, ma, sè 
preferisci, puoi co ue saltar giù della macchina e proseguire a piedi 
i nto. Guasdo scendi dal veicolo ed emiri in un 


na Uscire dall Strada, ma non possono penetrare selle foreste e, come | îuoi personaga a piedi, nan precipitano ne 


Molte zone del mondo sono collegate da un sistema ferraxtario, 1 treni non raggi 
ubicale rei vari contin (schermata 4), ma si fermano anche negli spari aperti Ge 
їп gruss mita dÎ qı e luogo interessante, Puoi îrovane botte lo fermate è le dà 

Ì пй di frequente, non dowral aspettare a lungo per pren 


CHENRNWATA 4 Гзснкямата 5 | і 
ЛЕГ ng L. Eo ---- ui 
1 2. y Ld 5 N н „= 

num Ша 

ке 


V PLN 


I. A parte alcu particolari, т da ecessità di utilirzare | trasporti su rotala, anche se un wiag 


divertente. I rini sone piubtew 
binari sella magpa mediale &' 
generalmente fermarsi = lanë 
gruppa venga travolta, di pat 


in treno ti proteg 


|pdacHERWATA 








^ come giocare n 


Hus i nan ELE Biss 
Se questa procedura li sembra troppo reta pe seme dire ti pitt costerà L200 Guil. In questa 
maniera, perb, nan avrai la possibilità di addomesticare gli vorei. Seti dovesso vire di Chocariner al di beari dej punti Машо, 
questo ti werrà nubile e dewfai acquistarne una maeva per TOO Gull Al prezzo di 100 Guil, il нн іп Chocobosco ti trovi e altri 
particolari. Si tratta in genere di velati suggerimenti. Puoi anche ottenere Informazioni generali sui Chocobeschi, sul iul Chaenziner ë sul 
Chocoboy stesso (niente di importante) per 10 Guil a domanda, o comprare Erba Ghisal per 600 Gail al pezzo. Guest erbe potrebbe rivelarii molto 
utile più avanti Quando stai addomesticato la mamma ehocoba si un delerinato Chocobesco, li Chornboy sî sposterà altrove. | 


„Come si Ar i personaggi | 
















Qanun dei tuoi рагы possiede nove statistiche © Queste statistiche crescono lentamar B. i ms 
Rossore migliorati in varie maniere. continuamente) man mano che | tuoi persi ii 

ua HF біпіз, сһе іпісала aumentano di livello: ciò accade ogni qualvolta vanga 
а, | а, Resistenza, Magia, raggiunto un certe numero di punti esperienza AIA, 
Fortuna. Lg.simtistiche sana L'esperienza acquisita ed eventuali passaggi 
Mira: queste vengona sempre mostrati dapo un combattimen 
adicano la alla schermata di Status dal menu principale per vedere 
nara, guanti punti esperienza mancano ai wari passaggi di 
ine livello. Poiché i scono malto lentamente, ti 
converraà dargli  й arsi modi per Tarka: 


























mO INGI 
PEE E 
ir Aumentanda il li»ella d'experienra. 
шиш е pitis A; tud 
IE Н della rua RT 


F Dipctando mnusári [tramite ET ji Contando 
" i 


quit 
Tor ome У 








HP {Hit Paints} Indici la Barra vitale di US personaggi FubfumOragon {Lieto 454] 

La gerzila dell'isbera HP dà lage a un LO. |. 

B FRI (Forza) incrementa il danno Infiftio agli evesriari 

cen gli altacchi miri Рау ане 0 И чакыр, 

maggiore sarà il fanno che Il personaggio 
рий provacere. 

incrementa le difese contra gli attacchi RES UP 

ici. Fl aie è il valore, minore sarà il 

dana cha i perspnagqoa subisce. 

MAG (Magia) Pil alta i d valore, maggiore 3408 Felfetba. | Ma ПР 
dde radar. Asha li probabilità di 
assbmilare can suxcoesta è la quantità di 

| miga minine аита. ge 

SPE CSpiribal Determina İl grada ci danno che ü Балы 
personaggi рей apportare contro gli | 
attacchi magici. Fil alip è Il valore, minore 

|... sarà il ganso che ll personaggio subisce. | Ша «Зе ZEN E 

| VEL жылы | Pü ama dii valore, più velocemente la MEL UP МО. МЕО МЕЦ 0 1 | Кесар Пано З р 
Бапта ЕВ dei personaggio si riempirà è 
pil rapicamente quest'ultimo poîrà agire — 

DOST (Destrezza i Determina le chance di us personaggio di. | = 
sfuggire a uf atlazto fina. | pariosaggi 
cos | valori più atti peasona schivare | colpi 
più tacilrmenie. aml 

шк Indica lı prosatil eh che ur attico fisica 
vada a segno. La preciziose aumenta con la 
percerbaale, Vina, camurgqse, vifuenzata 
dal grade di Destrezza dell'amenatio. 


FORT Ашта іа probabilità di andare a segno | FOST UF [aA - 
a travure aggetti rari, ecc. ШЕТІН f 





























йетһесзаигиз (ейп 30+} 











FRE UP. upgrade delle агты 












ЪЗ (Livello 304] 








| 3 RES, RES=205, RES+ 5266. 
НЕГЫ, Виш: НЕЗ 


RES [Resigienza] 














Behemeth (Livello rell 8961 






4 MAS, Мапа, Масы, 
MAb. Donas MAG 














J SPR, SPR+2058, SPRA, | ымы едо 39+} 


SPE, Bar 5РЯ 









aumentare. Una volta ҚАН: il valore - 
è la percentuale ladicata š sotto, nan vi sarà più spazio рег Шінгіпгі әсгштийі. 
La, ad esempio, us personaggio possiede già una Forza parì a 255, mettendo: in 
пвп ГАБА dei Personaggi “FRI+408%" non ctterral alcun risultato Al 
vella 00 ua personaggio nea riceve pit alcum punte EXP. 


ттт 


nado incontri individui astili o dei mostri, avrà lisqo un mostri solo nel corso di certi avvenimenti; ogni arca del 
battimenta, Ailcume battaqlie sono predeterminate mondo è comungue abitata da una sua tipica warietà di 
Kenmata 1j vale a dire rappresentano une scontro mostri. H capitolo "Maestri" ti dà un' indicazione delle ange in 
evitabile in un preciso momento della storia o in una (ge EI 
prisa zona (schermata 2); altre, invece, song casuali, Wi tutte queste indicazioni sono esaustive, Generalmente, tl 
lbecederai automaticamente se tl aggiri a piedi perla mappa troverai a lottare contro mostri (da uno a quattro) in ogni 
Miondiale per un certa periodo, o quando esplori combattimento; il tuò obiettiva sarà sempre quello di 
dé rmimate aree, Alcuni insediamenti sono popolati da  sconilggere i nemici riducendo il loro HPa 0. 










































E нғамата 2 I COMBATTIMENTO ASSOLVONO A DIVERSI 
TX ТЫ SCOPE 
E Superando determinati DLE) 
là storis. 


E | tuni perzonaggi e i (.F. accumulana esgerienza 
g, progresshamente, crescoso di livello 
(inzremantasdo ii| loro HP e i| Н 
PULSU 


[I7 1 tuoi GF. accumulano Punti Abilità (AP) che qii 
сөпчепіппа Ші арргелбеліе ТЕЧЕТ 


: CEPIT mosiri, ka schermo passa im modalità battaglia. La telecamera qirerà, ее Г 
"mosirandoti la tua squadra e i beci avversari da svariate angolaziani. L'HP dei tuoi personaggi — [T7 Puoi attenere dai mostri magie potenti. 
LLL barre ATE (Aries Tizse Battle, che delermieana i Turni dei persceaggi sana meostrabe 
I їп база а безга ЕЕ Qmanda la banra Ë 
- &empleta. il personaggio puà passare allarzne; dnpa di 
ws kuma, la barra si muota è ricomincia di riempirsi. 
Ка, i moshi riescona ad assalirii alle spalle 
all'inirio dello scontro. cogbendn d serpresa la 
cen un attacco prioritario. Posché i bei 
mwamisi xi ritreveranrss imgreparati, accuseraenn piu 
danni rispetto a un attacco froatale, In altri casi, sara 
iy Fus squadra a sorprendere i mostri. In tutte le altre 
perasiani, l'eudine con cui mostri e persanaggi agiscono — 
d determinata dalla bera relativa wekcibà. Un personaggio 
(өз адке шкателі дал Із ша ENS EE 
muggiere & la sua velocità, piu velocemente si riemgirà la barra, La velocità e 
determinata dal parametro ehe párba [à stessa nàre e pas essere incrementata 
deeclando "Hasbe" *u em persnnaggia & metbesdo in Jenclion le Abibis nella 
үн a 
Quando arriva il urna di en personaggio, un menu e] 
baeo a sinizira dello szterma. Cui sano raccolte tette lé npsinni disganibli per quel 
En 


[FÍ Puol ottenere dal mastrl alcuni 6ë.F. Albri С.Ғ. 
devono essere fromtegglati direttamente per 
poter acquisira, 





[du orna i o ds c {репа бй 
ЕТІЛІП ІЗІ ЕТІК 





PUDI PROVARE A INFLIGGERE DANNO Al МОВТНІ СОМ: ЕТЕТ ҮЕ дй ui O SUPPORTARE | 
i А [* Abilità di Comando messe in Junction. 
Abilità di Comando messe in Jesction. [кенсамата А 


In РЕ FTT 
[^ Aicume tecnicie dei G.F. (schermata 7). 


E Cl 


[se HEBHATAÀA T 






Magle (quelle che possiedi o quella che assimili 
LUE UE Ur Rm 


` ` aksa qaku 
yiti speciali. 
PETN =i Гзсчкямата s 





funus parte del masiri sa lanciare sia attacchi Fisšei che maqie, Osserva i lora processi d'altacco e indisidua le vifu e le debolezre di en exsetra 
eiietisanda mno scán yu di eso (tramibe la maga Scan). Mali mostri risulbana debeli contro determinati elementi; quindi, se un arversario si rivelà 
debole centra ll Gela, lanciagii mage Birzard à evoca il G.F. Shiva. Se, al contrarie, colpesci un nemica con il suo elemento corrlatn, ncm farai altra 
Qe resalangil energia. Quindi, nzn lanciare Firaga centra mostri apearbenenli all'elemento Tuoca come Pines! 





ion m 
ninm 





ir di 
Ë quando tuti i tuoi persi fi 


miki: 
РА 






& T 


Et: 
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БІТТІТТІЕГ іг Гзснкимата 13 








wl TEENEI HANNÜO UH HP MOLTO BASSO f. linea 
generale, dovresti ridare energia ai personaggi nom apgena il kro HF 
raggienge livelli critici (schermata 14). Potresti, però, voler vedere 
Combattere in ізгезір condizioni, perché pessono riterrene alle loro 
Iscniche Speciali, si tratta di lepressionanti attacchi fisici che cambiano 
da um personaggio all'altro (edi il 

relativo paragrafo) e iafliggana [nc HERBATA 14 

danni Inoredibilimente maggiori = - 

rispetto ai colpi normali. Te k 

volte che vedi ma freccia a destra 

del comando Attacco puni usare 

una becnica Speciale, 





п К.А 5 
Cemara c5 
Da bastare, da 
ha e cit fai in modo di rianimare Й рег agio abbatiufo e usa 
| quell del turno = 


immediatamentel $EStRwATA 15 


3 della 
ione, polresti però 
re di sfrutlare ie 

sue Tecniche Speciali 








ІШ. TODA 


SITIS 


E o aT PE impara а distinquere le | 
UN'ALTEREIONE Di STATUS lalterazioni di status che 

esigono immediati provvedimenti da quelle che пап ll richiedono i RES OI rhe nan мерсад е Rellex, | 
(schermata i6). Un'azione rapida & sempre necessaria se l'alterazione come Drain o magie che colpiscono tutti gli avversari. In afernativa, puoi 
subito effelio: è il casn di Cans, lanciare le magie oBernsive su us 
Piera o Berserk. Maledizione, | sc HE Em aT A ‚ membro della squadra anch'esso Û AEA ATA 17 
elena, Blind ] hanno ^ ч saito laz i 
bisogno da essere curase subibo mel ditai eame 
cass in cui la b š SLE a ra T- J fisici. 
termine, 


INTRODUZIONE 


aida iii CT Баја 
un costo alla rovescia (schermata 19), Metti in Ju НЕ | 
il parametro FRE ГЕ al e Auto del many J 

Jusctien {schermata 18 & t punta FRZ). 
altar, non farai the dare ef iL attacchi rapidi 6d evita di 
а! nemico Usa quindi le m mE SS a cei apparizione richieda molto 
е gii ШЕП поп тоте! го ж =; iempo, in condizioni imie, potrebbe 
| elemento In questione, Se non ci x comeeninti fu dalla Юй апа, 
zeng alternative, p sallane 


COME GIOCARE 


premendo il lasto 


Le Tecniche Speciali sono attacchi ijai i 


ache | ыны рты pen 
s т 


gm 


muHrmMRTA 22 


E ТН È 


ECHERMATA Ж1 


CHERBMATÀ | 


| quando effettua: it - z 
oggeli specifici гл ра” ái saldi, m Јигаѕћор e le conò 
aquise tramite la lettera dei T numeri di Arm 
QuiSTIS » ütbene nuove Tecniche 5e 
lasciali cadere dai mostri dopo le з4 
Eus). Б 
per aggiungere nus WE ч al re 1 
quarta finestra di stabi i sottomena Status e sposta È 
cursore Sa una nuti һ i per spprenderia (schermate 26 è 
ZTL Dopo ess Г n Kum passi cü oa nella squadra. 
Angelo avrà appre 
ZELL > Tava è legy La G 
nuove tecniche al repertorio di Zr 
IRVINE >| sugi colpi di fucile cambiano a | 
di manizioni che possiedi nell’ 
acquistati, elaborati n ottenuti in co 


SELPHIE > d 









| ШИЕ 
ІШІШІНЕР! ТЕТІ 
ы! | 





come giocare 
TORT TESTER PTT 


Moll k t de 

ІШІН squall infligse più colpi esegmendo la Tecnica Speciale e ha più probabilità di 
E [Renzokuken serrare una e par EN ER е кезен кітікітен ені а гісіз particolarmente poteste. 
| Squall infligge numerasi colpi di Gunbalde 1 

a un awersaria, a velle chiudesdo com um USE Fool impostare il Cunblade autematice tramite la quarta Finestra della schermata & Staus di 
Pevesianta colpa di grazia. | tipi di attacco | "Squ Dato che la medalià automatica disinusce È precisione del colpo, potrebbe convenirti mantenerla 
sana deter nati dal 000: 1 0га numeta | disattivata. Tieai comunque atto l'indicatore Renzokuken, per avere an'idea più chiara dell'ordine degli attacchi 
е Гайер dipendono dal fattore ——D —— 
emergenza. Fui incrementare la potenza | [ший ы: 6 di m j ttro tecniche. Colgo imperiale & i i Pietra E tutti gl 


del colpi premendo Ri ngni valla che 
appare la scritta “Trigger” durante aversari, mantre Raggio Esplosivo è Cerchio Fatato danseggiano un singolo nemico, 


l'esscuzione della Tecnica Speciale 


NHE i - ai 
Combinazione, Ali di Rinoa è Angelo potrebbero usare tecniche più efficaci. La probabilità che Angelo 
Fata 5 | ricorra a tecniche cangali sumenta. 


Quando nella finestra del menu di Rinoa G i Жс шка каке енш di Do lita йз атыны ТЫП urmanka ña 


appare Combinariste, pedi selezionare sla 200 
Aagelo, che si esibirà in ono degli attacchi Aagelo in combattimento, le altre quattro accessi sia ad Angelo che a Rissa (schermata 28 e 23). 


disponibili scelta casualmente, sia "Ali di TECNICA 


| | ' 
Fata", chè permetterà a Rinoa di usare | [EFFETTO CONDIZIONI PER L'USO CASUALE 


si poteri di strega, Ringa entrerà ia una Angelo alia carica. Colpisce l avversario ——— - | Ringa dewe essere colpia = М 
stalus particolare e lascerà magie casuali f 409800 In soccorso | Recupera PHP di ua membro del gruppo diîeno ua membro della squadra deve avere 
(senza sottrarie alle sue riservel: si tratta Mi —_—_——_____WPbaso - on HP basso с 
di attacchi cingue vaite più potenti del Bg Afgelo aiutatutti | Rianima un membro della squadra del О. | Aneng wr membro della squadra dewr 
normale. fe Finda non dovesse porsedere | — Š ёре тізіп пғейгайттаіо 
magie olfensive, si eşir іп сәміпі | Asqelo trovatuîto | Trovi i Del tuin rasuale 
altacchi fisici. | comandi non sono gb Angelo canone ірі 
&sponibili mentre eltettua la sua Tecnica ME Furore di Angel s, z 
Speciale, Lena invisibile Rene imincibili tuti i membri della sosadra | 

Cometa siderale | Colpisce tutti gli avversari dj 


ШЕ Г ви, DT S 


Deistis usa oggetti rarcemi a rubali ai 
nemici per apprendere an totale di 16 
tecniche. Ognuna di esse può raggiungere 
quattra livelli differenti. Cuando le 
Tecniche Speciali di Ouistis diventano | 
disponibili, le wedral Incluse betta ia una È 
lista (schermata 3OL scegli quella che | 
desideri utilizzare (schermata 31). нш: 


š i LE OGGETTO OTTENIBILE DAL 
TECNICA EFFETTO Ë 1 GE MOSTRO (ESEMPIO! 


Sguarde Laper — — | ісріке Ілғяғына 2 à - 
Bom: agialare ізірінге 1 aveerzario 2 
| Mrmr Colpiice 1 avversaria і GINSIA BGHIGIFE (22 vetta), Wild Hook rarqa! 
Шынын Colpisce 1 avversarie Р ае 
Dislntegrarione ШЕ 1 ЕГЫП Ш 1 1 а ` Wendigo, Gespor 
Lielo Ader | Hacia la magie Aze su alcuni avwertari _ | artiglia Malefica Lforbidden. Creep, Belps, Wriarchiges, Mobora. 
арзын Lal — rifgge un alberazione di status a 1 aveeraria Fiuida Misipriesn —8— pala 
espa Haring | Frresca danni a base Acqua a butti glî aarti | есета Fotaral [finto e grande), Eetot 
Reipira lnfuocato | Provare dasni a base Fuoco a ВЕН ай аллер | Zanna di Orago à Melth drigen (rare) 
ды Fetido Provate sfterazioni di states a tutti gli avveriari ] Arbesna Moibara Майер 
Канган Provota densi 4 bete Tuono a tetti gli amvertari ичун Corallo [тара 
biultidrieza Protegge buîti i membri ella squadra Sistema Peta Bateenzin 
Buece esto | Recupera FHP di balti | membri della sguadra _ Pohvere di Vesta __ | TS 
мити а __| Colgo tetti gi nyerzan | бегеннізге Eiiiz [raro 
Dade banche — | Colpiretetti oi queerzori | Basranala I 
ELI Provoca pesanti denni ё ЕВЕ gli vrerzari Dagreata frlabora da 100 Artigli Malefiri exando l'AbiEER dal 
Гзсмяашата 30 Гзснсямата 21 p 





ШІЛ ТІЛТЕРГ 
ni i T ИИҮҮ НЫҢ |. 


dell colpisce ll nemico ripetutamente соп ШООДАЙ Рой impostare il Duello di Zell n automatico tramite la quarta Finestra di status. Se la 


veloci attacchi ravvicinati, finché il timer 
| wen rappumge O (schermata 32). La funzione è attivata, farai meno fatica, ma gli attacchi & Zell saranno interiori e meno potenti, 


tecniche disponibili appariranno su 
schermo # podranno essere eseguite 
premendo la sequenza di tasti indicata. 
Una tecnica lampeggiante rappresenta il 
colpo di grazia; se la selezioni, l'attacco | | TECNICA 
avrà fine Indipendentemente dal tempo | | Colpo al Yolo — 
residan, i CUM 
Гвснгамата TH СТасіо Rovesciato 
mm DH Calcio Laterale — 
Colpa di Delfino 
Metbrostrika 
Estasi di Fuoco 
Heteoatiacna — 


FERHINAE 


COME GIOCARE 


(сш 


[irvine [FE I Shot 


іггіле spara con È suol proiettili speciali Msc 
per en breve periodo di tempo. Scegli un 
attacco lagnuno è legata a un certa Kiss di TIPO DI. { | 
robettilia) dalla lista che appare; Irvine | | | 
Vis Rai FOR COLPO EFFETTO - И | MUNIZIONI NECESSARIE 
Quanda le riserve si esauriscono, devi | COS Nonmale | Colpisce 1 anversario Cei Norma | 
recuperare à elaborare nume menizioni (i Щ Colgo Multia | Colpisce tutti gli avversari e | Colpi di Piombo | 


| prosettili mon vengono consumati durante JÎ Colpo Oscuro Colsisce 1 avversario è infligge alterazioni di status | Colpi Accecanti 


pnm battaglia). тере; | Colgo Infuocato — | Provoca danni а base Fuoco a tutti gli avversari — | Incendiari 
LJ Celpo Compressa olpisce 1 avversarià ha Granate 
D Weloce Colpisce 1 avversario — Colpi Veloci — 


Colpo Petetrante | Colpisce avversario superando le sue difesa | ColpiPertora i 
ipercolpo Colpisce 1 avwersaria Colpi Vibranti 


жыр иа магі combinazioni di magie in 
mado casuale, Se non desideri ublizeare il 
Ugo di maga che appare nella fiastra del | 
menu, scegli “Есен” рег ottesare una 
mawa combinazione. Altrimenti, utilizza | 

| ayella enrrenbe con "lisa subito", Selphie 
pu attingere alle riserve magiche del suoi 
ітісі: occasionalmente, vedrai delle 
mage che tolo bei può utilizzare sella 
Парна del menu, 


OGGETTI | 





come giocare 


Attacchi od alterazione di status ідзе ee waren r: 


а un avversario. 
mentre lo si attacca fisicamente. Esistono diversi tips di magia capaci di EON lo status dej nemici: per 
esempio, se un personaggio mette in Junction La magia Morfeo, il suo attacco fisico pub infliggere 
potenzialmente all'avversario lo status Sonno, Fer impostare questo doppio aftacca, devi selezionare la wore 
Junction dal menu principale e, quindi, l'asrinne Junztian/ Masse all'interna del sattemenu seguente. Passa poi š 
alla fineshra "ST A DI^ [sempre che ti abbia in Jonction un G.F in possesso dell'abilità J STAI): se essa È "= sasa 
disponibile, la vedrai indicata ia bianco subito sopra il parametro HP nella schermata di Junction delle ا‎ alla relativa finestra, devi 
premere il tasto direzionale siaisiro una volta & questo pento, puni selezionare gli attacchi elementari mettendo in Junction usa o più magie (schermate 
4 2 35. Si persona aumentare le pnobatalità che il personaggio possa causare un'alterazione di status con un attacco nei dee modi seguenti: 


tro. HIR* S del pëerssnssgia. 


metro [ue [scusnuaTA 35 


= 
| personaggi sono іп grade di 
alterazioni di status inflitte к» 
нкт ca protezione, Per Tr 48 uñ 
Eu : itachi di questo tipo a | 


pio doppio attacco, devi 6 





= 


T 










š a eh 


F 
= ан 


ка ад F Р 
НЕ: 
ЕЕГ ғ 











-; Non incrementa Ie ditese di ze 


Я нитізно 


ALTERAZIONE — | CAUSATO DA: OGGETTO (C), | RIMOSSO DA: OGGETTO (01, 
DI STATUS EFFETTO SUL TARGET MAGIA (M), COMANDO If. MAGIA (M), COMANDO (C) 


RO Morte K.D.: LO. Istantaneo: Morte: KO, Gemma Ade (D) Cnda di Fenice, Megafenice (0) 
tramite alterazione di states. Ade (M) Reiz. Areir (H), Risveglio (6) 
_ HP s Q, vittima neutralirzata* | 
Veleno Perde HP a ogni massa" ia (M zs Апо (0) жа 


Pietra Viene trasformato i | Aga Dorato (I9) ** 
s immediatamente in pietra* — [2 
Blind Perde la vista e quasi sicuramente Blind (M) Caliria (0) ** 
avversari quando li Ta" LE 
ишта | Hen puà piü usare magie, oqqetti | Матак (M) Erba dell'Eca (0) * 
| | e Abilità di Cómanda a evocare iG F." 


Perde il comtrollo, attacca selvaggiamente | Berserk (M) oompare al termine dèl 
| combattimento * 


ALTERAZIONE 

Di STATUS L TARGET _ 
Aumenta lla potenza d'attacco, ma eggetti 
cerativi e di recupero provocano danni” 


ibik Ж 
impedisce l'uso delle Teoniche Speciali (magia del nemica non 
риб essere utilizzata dal 
TI n Шины} 
Conto alla rovescia; provoca il KJI Sentenza [C] 
quando il timer arriva a Ü 


Conto alla rovesciac pietrifica gaanda il m 
timer arriva a Ü | раб essere utilizzata dai 
1 comandi nen sena disponibili, gi attacca | | Caos (M) 

colpiscona sla compagni che avversari 


I 


ЕТ | La resistenza scendo a Û 


| MAGIA (M). COMANDO (C) 


Acquasanta 00) * 


T Scompare quanda й target riere un 


attacco fisica, dapa un certo lasso di 


tempo p al termine del combatlimenta ** 


5cempare allá scadere del tempo с 
al termine del combattimento ** 


| Scnmpare allo scadere del tempo di 
| al terraine del combaltimento ** 


Acquasanta |0) 
Scnmpare alla scadere del Lempo o 
abtenmene del combatilmenin** | 
Ago Dorato, Panaceae, Elisir, 

Magaelisir (0), Vitamina (C3 

Scompare allo scadere del tempo ë 

al lermise del combattimento 

Ago Dorato (0) 

Scompare allo scadere del tempo o 


al termine del combattimento ** zl 


Scompare quando il target riceve un 
attacco fisico, dopò va certo lasso di 


і a al termine del combattimento ** 


Panaceas, Elisir, Hagaekzir (03. 
Esna (M1, Vitamina (C) 


| Scompare al termine del combattimento 


" Cuesta alterazione di status non scompare al termine della battaglia, ma permane finché non viene rimossa. 
** Pass (anche) eksere rimassa con: Panacra, Panaceas, Elisir, Megaelisir (03. Esna (MI, Vitamina (Ch 


ni 


Alterazoni; i status po: 


Rende più veloci, la barra ATB si riempie più іп 
fretta, ma gli stabes di protezione duranò menù 

| CHP viene lentamente recuperato durante Il 
combattimente 


‘Riduce i danni ricevuti dagli attacchi fisici di ү2 | Protect (M), Gemma Protect (0)__|" 


Riduce i danni ricevuti dagli attacchi magici di 1/7 | Shell (M), Gemma Shell (D) |: Г: 


Reflex (Mj, Bagliore di &ubini | 
(af Cote) |M 
Aura (H), Gemma Aura (ЇЇ) 


Respinge la maggior parte delle magie che 
colpiscono una singola vittima 
Le Tecniche Speciali possono estate usate 
пима een 
impedisce di subire danni i alterazioni di status. | Wed dell'eroe f. Med dell'Eme, 
Med del Med del 


impedisce di subire dansi dagli attacchi basati — | Levita (M) Er 


sulrelemento Terra | 
| Comtente di usare 2 magie alla volta 
sq {GF Cerberus) 
Consente di usare 3 magie alla койа 
: {G.F. Cerberus) 
Ridute i dasni ricevuti dagli attacchi fisici a О е | Protezione С) 
di quelli ricevuti dagli attacchi magici 


Scompare allo scadere del tempo 
(a | 0 al termine del combattimento 


Double (M), Contrattacco Satanica | Dispel (h), Scompare al termine 
— _ del tombattimenta 
Triple (M}, Conbrattacco Satanico. | Dispel (N), Scompare a termine 
Ë del combattimento — 
| compare con il comando 
sucessivo cal termina dei 


combattimento 


Aîthva | poteri di strega, disabilita i comandì la — | Ali di Fata (una delle Tecrache = 
vittima colpisce & usa magie a C352, provocando | Speciali di Rina) 

danni 5 volte superiori al normale; la riserva di 

magie non viene — 


[ГАП гї ката 


PERSONAGGI S ІНТЕ 


IOCARE 


Fr 
u 


ы 


БЕШЕНЕ я 


JUMETIOR 





° come giocare H 


Alterazioni di status provocate 
dalle abilità di tino “Auto” 


Esistot alcune Abiblà dei Personaggi iche vanno collocate Їп Дилип], che alterano 
automaticamente ko state di em personaggio durante | combattimenti. Esse sono: 


[gl &utehaste. che permette al gersasaquia di agire più spesso poiché la sua barra 
ATE si riempie рїш їп ТЕНЕ 


ШЕ Astoprotect, che riduce il danno fisico ricevuta: 
[Шш Braga li danno magico ricevato: 
ІШ quas: tutte le magia; 
л [personaggio di recuperare HP automaticamente 


SED za di personaggio subisce 
perranaggio che abbia in 
lE non esserne 


ET جوع‎ 
I 
K pen 
























































E Mm 
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Elemental Defense x Indira l'astegnaziane di proprietà elemental alle dirsa di un 
personaggio. A seconda dell'elemento usata, il persnnaggis in questione petra dilenzarzi 
da determinati attacchi, Onde ottenere questa dibeza, deri selezionare la voce Junction 
dal menu principale e quindi l'epzione Jencfion/ Magie all'inberma del sottomenu che 
seque. Passa quindi alla finestra "EL A.D" (semere che tu abbia in Juncen un G.F. che 
possiede l'abistà J Elem-Dil*ir sa essa è disponibile, la vedrai indicata in bianco subito 
sopra il parametro HF nella sobermata di Junction delle magie. Dewi premere di nta 
direrienale sinistra una volta per accedere alla relativa finestra. Puoi пога э ИШЕ ОН 
ةة‎ p mettendo ia Junction ura o pli. magie, Sotanio le пе ММЕН 














poison ess аға i umction пш. ЁН l'operazione, ü 
| Eta avrà dalla proprietà t elem alae alle sue difese Fisiche. 
л Junelion, più forte sarà la proprietà sieme Pani esere һе 


stat istiche relative alle difese A tali dei personaggi “ella seconda finestra di stabus. 
pio: La difesa elementale associata al Tuono (Тш ТИШИШГЕ Tiundaga! 
nrebegge il personaggio contre Il Tuosa. Gli attacchi persona persino (regalare n 
»rgla se la difesa è completa fin questa caso appare ea Gialla Verde a anco i | z 
valore raggiunto, che è quindi da intendersi in postale ГИНИ СР БОШО ПИ I 
centra li Tuono (per via del loro Junetica, delle magie m del UE] Galea | : 
tuttawia ad accusare danni quando verranno colpitlta attacchi база Ful DRG, 


pn 
pri 


"digni GE possono apprendere abilità di Junction com gil ataman imantapis 


eamluti con il progredire dell'avventura [schermata UL 





Spesso ti veri data facoltà а scegliere quali personaggi 
costituiscano la squadra Sebbene tu possa eisene tentato di 
contentrare gli sforzi sul tuol erol preferiti, cerca di rinforzare tutti 
gli a zi di Sguall in mogo più o mere equilibrato. Avrai bisogno 
dellara3erta di tutti nel corso della parte finabe dell'avventura! 
Cambiare la formazione è anche un ottimo modo nen solo per 
comprendere | meccanismi delle magie e del sistema di Junction, 
ma anche spec feriri tom" le e Tecniche Speca i s 





Glande vedi un VENTE Point, usalo, li molti casi, í Save Point 
segnalano l'approssimarsi di un pericolo o di un evento cruciale. 
Soprattutto, salva appena possibile quando hai ottenuto muori 
ا‎ Cp Esa unge: 





ci dona no così tanti ИН per magie e eggetti che dovresti proprio 
fare un 2 di MI pre la partita prima di farlo. 





ие” чы 


HSE persone раты disporre di MM di quelle 
che pensi Rivolgiti a loro ripetutamente e interpellale ancora 
dope che hanno avuto luogo nuovi avvenimenti potresti scoprire 
qualcosa în più. Inoltre ricordati di parlare con i membri della tua 
*quadra quando Ё possibile, per ascoltare la loro apinione. 


[Prova le nuove abilità 


ттт volta che un С.Е. ha appresso una huova abilità, dovresti 
subito provarla, Metti in Junction le +afie combinazioni di 
Abilità di Comando, del Personaggi e di Squadra per vedere 
quale funziona meglio con ciascun membra. inizia anche a 
usare le tue Abilità del Menu e scopri quali oggetti e maglie puoi | 
ottenere elaborando quelli che hal già. = 


[Metti spesso le magie in Junction 


Dopo aver guadagnate nuovi tipi di magie, © più magie di un 
tipo, domresti procedere di nuovo al Junction con | personaggi. 
Usa l'opzione "Auto" nel sottomenu Junction e sperimenta la 
tre impostazioni (ATT, MAG, DIF). Spesso una magia più potente 
rimplazzerà quella precedentemente in uso, incrementando | 
parametri del personaggio. Inoltre, più magie di un tipo 
possiedi più vedrai migliorare le statistiche. | 


à | ENS o29 


| 
| 
msi dA e 








lomb, la rinomata 


а mercenario. Squall 
Rio Vin O D "s Leonhari e Il suo compagno 
d'olenanent Seer Aimisy hire, PH adr t | lessi esercizi di Gunblade, portando le loro sofisticate spade 
al m te; ser, perú, ha fato | йй. a regalato û Squali una Wuna cicatrice sul volto (schermato 1). 
2 $guall sí sveglia com um terribile mal di testa” 
E Е. | nell'infermerta della scuola. Mentre il medico, lo Dr.ssa 
ХЕ Ж Г, са) Kadowaki, chiama l'istruttrice di Squali perché lo venga 
ties “n prendere, egli scorge per un istante una ragozia che. 
: A “veglia su di lui, Sembra che gi questo lp conosca, ma, prima 
che egli possa dire ana parola, ё giù scomparsa. Ne 
1 frattempa, arriva l'istruttrice irene (schermata г), 
T uen preferito e lo convoca nella classe al'#° piano. | 


ungo i corridola coperto e quindi sull'ascensore {schermata 3); a q 
senso unici REESE ed roma dels di lanzo che sì ros 






Hi 


аң ШИГ ент rai четри 
we assicurati di leggere le Novità. 
poet Eu EI IE T rr 
rireyere i !uai prima G.E- Quetzal e 
Shiwa. Essi rappresentano gli 
* elementi Tena e Gela. Üra prenditi 
| iP dempa di famillarizrare ram il 
sistema computerizzato; A Netwerk 
del Garden di Balamb (schermata | 
B). La Gaida à estremamente utile &' 
Hi furmirà svariate informazioni xil 
PIN TEE HEC 
1 Саїррпї® per farti  um'idea 
сотре а ЗЕ тін 
dell'acrademia. - 









Dapa amer raccolta sufisrienti renum torna alla 

schermata principale del terminale ril tasto A rappresenta 
quella usato generalmente per tornare DEE à per 
annzlarg);e spegnilo quando Li viene data CEPI E 
Metti in Junction i tuol GF. & Je tue. Abililà, assscurandoti di 
PET IL Ee а Pasa IE Lascia [a classe € dirigiti verso 2 
là parte bassa delia schermo: mentre stai per girare werso m ` 
l'ascensore, una ragazza fi cormera incontro. 5i fralia dr una studentessa Ín visita al Garden di Ai the, in 
e I E els ha superato l'esame scritto al Garden di frabla, & ora & qui per sostenere quello pratico. Ti chiederà 
AE Ee or feci anta em nias uno ҮЙ 





e del ا‎ di Bolamb - 
di risparmiarti. Qualche corsa, 
phie la struttura scudi 


Le река! nuovo "ascensore g 
et Dp e j i 
. Visita ora ET gs iaoe k 
gesti superiore dello sci 
| angolo e la tua prima Fonte 
la Mensa, ti imbalterai in Seifer 
rio poco raccomandabile, che non n va i 
ale: salendo i die scalini situati nella | 
ana | tavolini). Sa ti senti baldanznsa, metti 
в questo punto, raggiungi il Centro di 
er familiarizzare com ll sistema dei 
un TA gueira (schermata 101. 
rhecsaures, um emarme mostra che 


are tutte queste esplorazioni in 
le prime esperienze di battaglia, = 
le. Quando lasci l'edificio e scendi le scal 
i si nistra е wala. Continua a camminare verso ді. D 
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[sistioreca 
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DISCO 1 


soluzione 





ЕС PIANO 


ale 
ome 4 апа 
ы Ttenzian però, a non spendere troppo; it 
404% risparmiare, с г нің seguito 


"taripa a un big ir jl trana, 
ascla la città e ix “Га n 
i c CL Painter 
^: pi E rz 
—— F o i ad % I 
U RTE RARE: Pandemon, ЫР: 


RIVISTE: Timer N Maniacs (1 numero), La Guerra = > s 


NEGOZI: Negozio di oggetti, JunkShop, Hotel tun tretata 
economico per recuperare HP), Autonoleggio 
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Al luo pelarna al Gardem di Balamb, 
ripereral лы, ET 
thiwsta “di indossare ӘЙТ 
ипїїйгте %ер[). Жа E E 
girati ГІЛІ 
Є} рег асе йер шп үр їп. ку 
anche un Sque Paint; La sequenza 
zuccesspea dell'avwenbura si нта 
quanda torni versa Là mappa nella 
hall del I piama. || Preside Cid 
riunirà alcume persona e illustrerà 
l'esame pratico SeeD. che avrà 
inizia di fi a breve (schermata 4]. 


| Man appena lorni alla mappa mondiale, salva la partita: era puoi fare affadamenio su Hre preziasi e utili 6 F. 





Continua lunga la strada principale, 
finché questa non termina in un 
[su LIT Sr Wl i Wa w. i 

risvegliera Ifrid (schermata 3). erm сре Ца с таглаа Ш B 
Ета dL EU diari MEE | 
ааа а Е ч Че р a | 
Cerca di assimilane la magia ЕИ e usala, se ti serve. Se Infliagi abbastanza danni a Ifrid prima dello. 
scadere del tempo, si umirà a te come G.F. IT conto alla rovesca, quindi, si blocca; non appena avrai vinta, meti 
Hrid in Jursctica e Eorna all'ingresso dela Caverna. Ога hai tempe di esare la Foeite Energetica, se non l'hai fatto 
їп ргесрйепта. HN Tener p ertet n m | 
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г Seguendo gl ordei, H gruppo 
raggiungera |a Piazza e [i 
altenderà per un lungo periada. 

Dato che nea accade nalla, Seifer deriderà di correre alia Torre di 

DEEP а c MERE UP 

|[веневыдта ж акаа e La squadra riemerge in ckma alla Torre. Sorprenderai Biggs, un soldato 

г - che conduce alla Torre È Galbadiano che ha appena riparato la parabola installata qui sopra 

costellata | бі soldati (Schermata 6). Ci sarà UNO [7 ureuata 6 

sconfitti. TE RE EE 

alcuni per capire cosa sta è B5903 si unirà la sua spalla, 

mee yi Wedge_ I combattimento viene 
improvrisamente interroita 
dall'entrata in scarsa di Herbia, um 
ар EI а а 
il [s.F. Siren (schermata 7). 


Giunta. im cima alla 
montagna (schermala 5). 
vedrai Seiler entrare nella 
Tarre dš Comarcarione. Ën 
questa mamemto, Selphie 
amriverà di corsa. Wengonn 
D Egi Een pir А 
andata awantl, Selnhie si 
unir a Zell e Saal, Metti in 
Jugti6a ¿6ñ Wi i GF. ë le A5ilitë ñin THE ЕА 
БЛ pal lunge ЕТ ЕА 
saltare come Fa Selphie). Giunta di fronle ala Torre, usa Là Fante 
[nergetica posta a sinistra dell'aspensare e salva la partita. 





Dato che l'HP.di Blggs verrà ripristinato dopo che lo avrai sconfitto o dope un certa lasso di lempa, non perdere 
lempo ad attaccario Assimila Invece la magia Esna e accumulata: è utile per curare le alterazioni di status ed & potente 
da mettere in Junction Tal a i 


Arrivato Wedge, accurmula da lul Energia & attacca prima Eiggs: ê l'aveersario plir pericalasa, sehbene nessuna 
del due sia particolarmente Tarte, Evoca i tuei G.r. se desideri t«gllare corte con questa battagHia. 


DISCO 1 


soluzione 


BOSS, possiede b. Е Alla fine del combattimento, Biggs e Wedge verranno portati via da Herbia, un mostro volante. 
Fal in mado cha uno del personaggi assimili immediatamente IGF. Siren, oltre alla magia Double: ciò ti permette di lanciare 
due "copie" della stessa magia in un solo turno. Dato che Herbia è piuttosto resistente alle magie, risparmiale e attacca invece 
con I G.F.; ricorri agii attacchi fisici sala se I G.F. sona stati neutralizzati. Assimila e usa Energia 
da Herbia, se necessario, 


Subito dopo іа battaglia, Seifer fa la sua comparsa 
(schermata 9), Selphie corre da lul е gli comunica 
l'ardine di ritirata, secondo cul bisogna trovarsi sulla 
spiaggia entro 30 minuti, A questo punto, Parte un 
conto alla rovescia e  Selfer fugge via 
improvvisamente. Devi era raggiungere l'area 
d'atterraggio alla spiaggia il più in fretta possibile. 





Mon appena potrai mucowerti, corri verso l'ascensore è salva la partita all'ingresso della 
Torre {schermata 10). Prenditi il tempo pet curare i personaggi e assicurati che 
ognuno abbla in Junction wn: G.F. e ii maggior numerò possibile di Abilità. 





BOSS Dopo awer abbandonato la Torre di Comunicazione, um enorme mostro 
meccanica a lorma di aracnide ti si farà incontro, Bloccandoti la strada. L'A-ATMOSZ è un 
avversario terribile e può persino ripararsi dagli attacchi da solo; poiché & meccanico, 
tuttavia, solfre malto Fazione del Tuono, quindi evoca spesso |! бык: Quetzal. Pual fuggire 

& L1 e LZ simultaneamente) da questa battaglia cgni volta che Zell lo 
suggerirà. A questo punto, il robot si riparerà completamente: proseguire lo scontro ti 
"costerebbe tempo prezioso. Quanda l'oggi, il mostro ti seguirà Tin werso La città saltando, 
blocctandoti, costringendoti a ripetuti confronti (schermata 1T}. Anche in questi casi, 
potrai fuggire soltanto quando verrà visualizzato i| relativo commento di Zell. È 
comunque possibile sconfiggere l'A*ATMOSZ, poiché puà ripararsi soltanto un mumera 
iIlmitato di volte: cerca di eliminarla sul ponte che ritonduce a Dallet, perché esiste un 
momento İn cul il mostro non potrà più autoripararsi Se hai a disposizione la magia Scan, lanciala ripe ERE per sapere in 
che condizioni si trova. La battaglia sarà niu semplice, se avrai evocato spesso 11 С.Ғ. 
Quetzal prima di questo momento, incrementando la sua compatibilità con il 
personaggio che lo ha in Junction e quindi permettendogli una materializzazione più 

rapida, 
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РИІШЕ 10 
Б б aano mi pone, sei rinia 
minema apone ГЕЙТ W 
= panie cereke îl posse e osservi 
| Foren nilo jug sinisirm. uon seing Lo 
riî JAMA ce sg per : t 
: mumharsi пион, rari seh versa i 
Я, simsira, Meche A mostro san scomparirà 1 
dolio schermo (eumque. non porvi ін. 
Pulire gë mii scontro Dag с 


cai ig coi C A e Nirov al sicuro sulig — Poiché Terento successivo questo 
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i | e p: awh inizio solamente momenio in poi. Ment d'occhio ДЕ 
müvgeSPeDgruüzie 0 cui mü tane iena al | rie. rove vori numeri delle 
imumetfitamentgsitarmg al porto | Garden di Balamb puoi еге» Атал "ia әде TWIN qu a 
7 I u ТТ Eni m esplorare “isola im insediamenti MoT erring sperii amene 
Ш ІШІПТІ, зе ЕРГЕ oggetto ШІП Raijin e Fuji; che ІП ZEN MD essi in questo Soluzione. ma, se N trovi 
paragone tocchetti fino ol Ganen di Balomb senza È Kašlila e falprovwisfa Cia sitficolà, potrai sempre ronsattare di 


j i " ‚тург Gif magie шанүй ШІ |гапітіп Segreti” al fine dd stami Pesona 
Ыш” aliri. Squali, Zell e Selphie, Invece, Këdachiku che mhona | mienime dele riis, Leggite per 


dovranno andarci a piedi. nelle reste, ma Sal ottenere dr conosremzS necessaria 
fe non ho ancore fuite am ging io ciii guenta p memento pn oce ШЕШЕ — dele — nm 0 
н k= аркы EE N ai e ci riesc allo all'apprendimento di nire 
refa. Fa uum scor w Gi OGIEN Curti E. meguri Val... анн аы з биги: Le fecaiche Speciali 
trovare la madre di elf (erirermatu 12 SU ne rud battaglia ricorrendo alla magia 
"ss a destro sullo Pioo ргіпгіртіг ІШІМЕтін (Б. Morfeo. — Acquisisci — esperienza, 
= "a 25 E ا ا‎ ERE NE Ante assimila magle dal mostri e cerca di combattere senza ricorrere ai GE 
au ТЕРЕЛ. [зеневылта 18 Rimetti in sesto Із squadra e salva la partita ripetutamente prima di 





fare ritomna al Garden, dove sarai chiamato a una nuova missione. 
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E 7. Е Kia el 
LE del ballo per i| diplama, 
E devono indossare — l'alta 
; eniforme, quindi torna al 

dörmilorio e cambiati. Quando 
lasci la stanza, ci sarà Selphiè ad 
asprttarti p ü һайп ачта inizin. 
Seguirá un'incantewele seguenza 
Ie cimematica. $quall, che pon si sta 
i F "um divertendo — aramché, —— viene 
avvicinata da una splemdida ragazza 


ды. ЕТЕ ЕР cr - i 
3) & SQuall rimane con Quistis, | 
ars ааа a el үт Fai come dice Quistis ed entra nel carridoin d'areessa al Centre, La tua 
um j r ач ex-istrethrice Ti ЖЕ su come sconfiggere | 
Т VArcheesaurus, Metti in Junction us GE e tutte je relative Abilità con 
апан зы алы а на тырды неш аш pnt si 
Entra attraversa la parta di sinistra e segwi il sentiero; nella schermata 
sorcessiva, alfrenassa |a porla ilumsnata che fi comdurrà a mna 
riservata, romantica bakonata (schermata 6). Purtroppo, sebbene | 
Quistis cerchi di condividere con fe i soi dubbi e le sue pagre, naa sel L 
di grande supporto; mentre vi preparate a lasciare i| Centra, vedi una 
giovane danaea attorniala fac ЕЛИНИ, | 
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da alcuni mostri. Sembra 
атёгё MU ll) 
familare; corri da lel 
d:itendila dai evistri, Prima 
che tu passa rivalgerle la 
parola, wenige comunque 
portata via da due 
тт етіп іп ты. 
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Stanza e fati una hella dorimita. Prigmg, pera, che tu possa frio, Zell si avvicina & ri seumala che. 
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а Dirigiti werso Balamb Town è 
i г acquista subita oggetti curativi & 
S di sspperta nel caso in cui nan ne 

YT avessi a sufficienza, Assicurati, 
tuttavia, di coeservare almeno 

3.000 Guil perché li serviranna 


per il hlghetto del tremə:; "m ЕЕ. 
icHrmuaTA d A arrivare à Timber im macchina o a piedi. 
| ; La stazione ë subito a sinistra del 





Г Есі: " IFPI, iss inserire d 
RI o OTE iU) 
ullo partg che raomdurp aui 
srampariimenti dei: passegueri 
(sehiermata a: Selphie ronrerü ü 
sederst Segue e interpellulu, 
ШШ Fu er re E PH D E D PLU 
g sims, improvvisuente, : T 
ETT Pe E n BN UN C e EU T LU D ШЇ 
LETT S 


Ші (schermata Z); parla con la 


| pr DEM guardia, compra un bighetto € dirigit 
|! è “Б. қ n | AA EE 


per accedere ai binari (schermata 3]- 
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_ soluzione 


preavviso, ti 
ritrovi in un 
N „= oltro luogo e 
n giovane saldare Gali nian. Egli è affloncato doi suoi fidati 
| P ritirg di una ‘(grande hottoglia, stanno cercando di farsi strada 
ПІ "un du “nello. ja d 
ol ‘alto, їп 
| 


fon 
| seguire i sentiero, afin топали alcuni Жк? Қаң 
dmn ontrerdi per la strada. Alla fine, roggiungerai h 
chino: 7 li Т. 


dare un'occhiata alla città prima, 
chel bar, dove sta per suona 
e prendi posto a un ta 4 


BEER TL. 
Ruqgiungi dunque il paleo ¢ parla con Julia TET с ШЫ 3 
pei fire piani Beni a | 











p 





apu T 


rue ert. 





risalendo immediatamente; aspetta che entrambi i soldali siano 
lontani prima di scendere LLL 


ТЕГІҢ eO LS ETT OB HL Fl a ral Fn Pt a n For Fal EE TUTTI FU 
UEFA ИД БАШ АЛД ИЖ ДЕТН GIGANTE TA OTTAVO CIG TU EE Т З 
FE M EET T ET TTE E HIR E OR ОТТЕ ОЕА 


Quando Rinoa avra illustrato detiagliatamente il piana (sehermata 3), hai la possibilità di ripassarlo 
quante volte desideri. Esamina la bacheca per scoprire altri particalari su questa inbricaba sitisarsane 
politica. A questo punta, fas um alla qira del trema, &abva La partita e, quando sel pronto per la missione, 
rivalgiti a Watis (sehermala 4). Quando tutti i membri delfa squadra sasanno ІНІ sul betta del treni, 
corri versa sinistra e premi il tasa € per sallane sulla canrazza successiva. T| verra ora mostrata come 
EIS Ee Тал ыс мл ГЕТЕ тсе танде а Шы 
da nusattro cifre entrn cinque minati. Memarizza allentamente a guale tasta E пап тїлпего 
sul conimoller prima di iniziare la sequenza. Cli altri membri della squadra controlleranno i solidati di 
guardia all'interno della carrazza. gridandoli di risalire quando una dei due si avvitinera. 


Se nea riesci ad agire con H giusto tempisma, verrai scoperto da usa o da enlrambe le quardie; a quel 
pano, potrai solo rinenciare o ribenLane, Quesl'uliea paossuhililà & utile, ma non si rifletterà 
positivamente sulla bua valutazione di a potrai, imece, ripartire dalla tua ultima partita 
salvata. inserendo un codice errato, la sequenza wer aneullata e dovrai riceminciare daccapo; in agni 
MERE EIER pg I 


Dopo che un codibe wieme accettato, puoi scegliere di inperirme subita un altro, oppure di 
risalire ШІ ел, Пай la schema di pattirglia delle dae quardse, punt probabilenente inserire 
due codici di fila senza daverti ritirare. Aspelta che là guardia &e& me vada, quindi calati di num ё 
inserisci l'ultimo codice. Rixali immediatamente e passa alla parte sinistra 

della carrezza. Ua qeesto lato dela carrozza, dovrai inserire cirque 
codici; procedi core qu hai 'acba, ma preparati a daver risalire 
due o tre voite. Ora dewi guardarti dalle guardie da solo ogni 
ekar Ae SE UT ар mir: 
I MI BIS ME MEME e E С Е У 
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DISCO 1 


soluzione a 


BOSS Dopo aver completato l'inserimento del codici, Htrowerai di nuovo sul treno del Gull del Bosco: sel riuscito a rapire il 
Presidente di Galbadial Prima di aftirontarto, ticonviene verificare che ituoi personaggi abblano in Junction tutti i G.F. & le Abi- 
lità disponibili. Assicurati che almeno uno di esslt possieda l'Abliltà Oggetti quando sel pronta, salva la partita e interpella 
Rinaa, Avrai un'altra possibilità di Accedere al menu. Farlale di nuovo ed entrerai automaticamente: nella carrozza presiden 
ziale. Ringa si confronta.con il Presidente che, nello stupore generale, si rivela un fantoccia, Ascimila Energia da Iui mel ebria 
della battaglia che segue ° ricorri agli attacchi fisici: questo avversario non & molta Torte (szhermata 5). 


BOSS Dope aver eliminato. ib finto presidente, lo vedrai trasformarsi nella sua reale forma; un orribile mostro mutante cħla- 
mato Namtal Utoku (schermata 6), Dispone di sttacthi fisici molto potenti e può Infliggere una serie di alterazioni di status 
come Mutisma e Berserk (schermata T} Se uno dei tuci personaggi dovesse rimanerne vittima, curala Immediatamente assi- 
milando e usando subito la magia Esna dal mostro. Ricarri ad attacchi basati sui Fuaco (sehermata 5) e Ifrid, assimilandone 
Те preziose magie. 5e vuni sbarazzarti rapidamente di questio avversario, usa su di lui oggetti o magie curative: in qualità di 
nan-marte, Mamtal soffre questi elementi, poiché qualsiasi casa che rigeneri l'HP ai vivi viene sottratto ai morti viventi. A que- 
sta punte, 3& nem passiedi Elisir o Megapoziani (a vuol risparmiare oqgetti preziosi), utilizza una Code di Fenice per abbattere 
all'istante Namtal Utoku. Comunque, potrebbe succedere che la mossa non riesca. 





Berio il combattimento, tinitrovi musvmmente det treno del Uel Bisri. 
Nella stage strategica Forgonizzazione dieàni compiuto Ia missimie Him, 
tuttavia, mostra. a Squali H contratto. innate dal Preside Ga. Questo 
icum Bina | tre Seeb a offrire la toro Collaborazione a Sui del Bpsra, 
Jima a quando Pirbe; son verrà hieroa dal'apiressione di talana. Hinad 
Ante ini, | Seen ШГашішіп è trovare il vere presidente: (he to ner 
denene 09 discorsi otto stozione ТҮ ДЇ Timber. Poco dint quest ӘЛІШГЕЙКЕ 
SOFBABSO Sp TI rmace in sda mando interpetli Mitis i rend si 
ferma tetto КБ scpatere. 
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Ditrepassa la porta, sequi ll vicolo e sali be scale che portano alla stazione TV; raqqiungeral 
un grande scherma all'aperto (schermata 3), Watts ti farà sapere che il Presidente si trava 
nello studia televisivs e si sta preparando alla trasmissione. Squall e Rinoa avranno una 
ntreve discussione e Rinoa dechbera di andarsene. Mentre corre giu per le scale, vedrai 
avvicinarsi il membro del gruppo che ha fin qui lasciato Teorik Guarda la trasmissione e 
osserva come ig situazione degenera nello studio; &alirai automaticamente ШІ scalini 
rimasti, quindi ceri lang il passaggio ed entra mella stazione TV tschermata 41. 


Eel compie en grave errore — Segui Rimsa & Quistis Fine al pub e accetta l'offerta della donna: si 
rivelando che tutti coloro che ^ tratta del capo delle Volpi del Bosco. um altro gruppo di resistenza. 
si trovano mella studio, incluso — Corri versa la piccola casa vicina ai Timber Maniaca, dove sei già stato: / 
5ailer, provengono dal Garden è chiaro che la squadra ron è al sicuro in questo luogo. Dopo che tutti 
di Balamb. li Presidente giurà — *aranno corsi di sopra per discutere la situazione - Seifer rischierá = 
| che Galbadia mon esiterà a ^ sicuramente [a pena capitale per aver tentato di rapire il Presidente - — . 
vendicarsi se verrà ferito; il gruppo bormeri di sotto dopo awer avuto Tassicuranione che il campo 

|| diventa chiaro che Rinaa & — & di nuovo libero. Dirigiti versa l'uscita nade fare in moda che Quistis 
Seiler $i conoscono bene. esternila propri» intenzione di chiedere aiuto al Garden di Galbadia, - 
zü Leo ж Ouistis nella stanza adascente: bloccata — Riforma la squadra e troverai Watts in un'unitormie Galbadiana fori 
dalie magie di Edea, la squadra non può far altro che dall'edificio dei Timber 

psserware cosa succede. Üuando ottieni di nüewa i| ^ Manimcs: sara | tua Бареа IU 
caniralia еі пеген, егі ӨніМік е Кіппа fuori e poi e le tue orecchie qui in i 
gu dalle scale. in sequita alla trasmissione, i| Irena dei — città. Esci verso destra, 
bin del Bosco è stato distrutto e l'organizzazione non è — attraversa la schermata 
pi ia benvenuta a Tember; Rinoa chéederà a Squall Е/|зшссезтуй е аәсседі а! 
eaemsurla in um pasta sicura, per il momenta. corrldalo di destra dopo 
Ei ta tI 
gratuiti da Zune, che 
decidera di restare, Mella 
schermata sucressiya, vai | 2 I 
ЕЕ Т агн š i 

dà questa биз ТЫЛ ЕШ ЕБ өнірлік Ер 
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DISCO 1 


soluzione 2 | 
Laguna - secondo Sogno ` 


НІНІ ЗІЛІ ШІ 









S maniT Я запяе Б ай 
[есчсвнатА 1 SL SpoTcera. ҮГІТТЕГЕН 
- ç + Г: [i апр Дн т СГ. а р r 








: T А tr Е 
"herr nma | l - : - p 
ы = E 
E 1 ы a 4 
PE. im NE E 
- a к * N 1 
و‎ a Теп j 114] т al 3 
ж 5 e - ӨТЕП L 1 mz . n ist hig ni С. 
E JP. r | Н iH gu ME | 
je. Esci dalla parte superiore delia schermo e dirigiti К è 
4 1 wërso l'anerbtura circolare: asci mugqwammegntie gd 7 b 
esamina il detentore sul pavimento dal tunnel. È 
|| ч m Premi i| pulsante rosso, attendì che accada м = “a 4 
| SK o qualcosa, quindi premi quello blu Le esplosioni 5 
' provocheranno la chiusura di due uscite spostando 1 
| aleune rócce:; eerri verso la parte superiore dello lt 
CT Sr im cui ti travi e sali 1a scaletta. Sequi le scale è il passaggio, quindi prosegui lungo ll sentiero E La 
| зегресцізпіс {spingi il masso per scoprire una Fonte Energetica) l'ima alla schermata con il Gare E И 


Point. Puoi uscire dal labirinto ТУИ ае ТА Йа Та а verso La 
parte superiore dello scherma; a questo punto, non potrai fare altra : 2 
RUD Е а ОРЕ Nea (La Lat] i Morfeo, Caos, Energia 
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| Haste, Shell, Reiz, Double (nascosta) 
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cancelli d'ingresso ed escl fuori con Quistis (schermata 3) Posa con frinog: 
- err e e CT Cn TRE eT a TT FR TT IO MIO a 
S assicuri duio ii supporto del Garden di Galbadia (schermata 4), per poi 
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soluzione 


DISCO 1 — 





шта 
urtò 
LI 
Е 
= = 
== 





ad EU ente. Li: 
"mata che segue sali le scale ante : 
меи dello schermo. Daga aver 


ELT dello schermo (schermata 1). Un autobus diretta a! - 

Р 1: Ве г araway si l'ermerh esattamente di fronte alla atarione. 
il E RE aa a salirvL Scendi alla fërrata successiva (premenda il tasto & | - 
la strada per accedere "Жом. temuta (schermata 2). Interpella la quardia per ricevere alcune istruzioni © 


ip questo punta, se preferisci risparmiare, non ci sarà più bisogna 

comprare altre informazioni, Puoi ora esplorare — 
Deling City, oppure chiedere alla guardias di 
atcompagnarti all'uschta della città Qui potrai 

| affittare un'auto (assicurati, però, di avere molte 

| unità Carburante nel tuo inventario, se lo | 
desideri. Lascia la città (vai verso la parte - 
inferiore dello scherma) e cammina io guida) In 
direzione nord- emt fino alla punta delia Penisola 
Gotoran, La frattura nella roccia conduce alia 
Tomba del Re Senza Nome. - 


TE: Timber manges (1 numero) 


Mappa della Tomba d 
Indicatore di posizio 





=] per le 
Fognature 
"Ingresso A" 








ar a 1 p yotar che puoi, fino à 
a del birinte. p 


ate è ‘elemento Terra, wan 
li contro la magis Levita, — 


Re ai Le 





Partendo dal тегіне 
3inisiro. propbedi sempre 
dritto fimo al secando 
| inerocio; qui. gira a 
| баба, |мі а «іліна е 
КЕ т Ж ШЕ 
proseguendo dritto fimo 
al pante. Attraversaln per 
entrare mella lanza 
principabe della struttura. 












secleteMinotaur ti aspettano qui. 
Battili perché si uniscama a te come GF. Brothers, 
possibilmente usando Levità: lanciandola sul due 
fratelli, essi non potranno pii recuperare HP dal 
loro elemento naturale, la Terráa. Assimila Reiz da 
Еа ogni volta ché puoi & non dimenticare 
Frotect e Levila, eccellente per proteggere l tugal 
compagni dagli attacchi basati sull'elermgmntko Terra, 
Evaca i tuai GF. é offri loro supporto, se puoi: 
causeranno danni più ingenti rispetto al tuoi 
attacchi TisiEi. Imnanzitutta, prova a scanfiggerne 
Minataur, ds gram lunga il più pericoloso dei due 
mostri 


Esamina la tomba di pietra subito dopa H combattimento 
[йргегай сй 11 ТР rr A рога 
ottenere il meritato riposo esterno. Se non hai acquistato 
Findicatore di posizione della quardia; fai attenzione a 
lengre traccia dei tuoi spostamenti per uscire 
rapédamaate dalla caslrurione. 
















Il tir 


Li codice, lega n 









ч СЕЗ ЗЕ АОИ 


OGGETTI IMPORTANTI: - | 
DGNATUR 














CITTÀ: Thundara, — 
FOGN ATURE: Esna, Zomble, Elo (nascosta) 
consiglio 
ino Galbadia e anima due orribili statue. Queste si trasformano 
ORDERS D RS ML Focchia Hinga, In meFzû alla 
а Irvine & Squali la intravedano; l'azione passa pol sul gruppe di 
is. 

Esamina il dpinbe sul muro, quindi vai verso gli scaflall sulla sinistra. 
Quando avrai esaminato anche &uelli, atterrai autamalticamente un 
hicchiere, che va usato sulla statua posta immediatamente a destra. 

бгз 5i maaverà, rivelando un passaggia segreto che conduce alle 
! vgnature (schvermata 4). Usa il Save Point e scendi immediatamente, Paca dapa, quando avrai 
ЖОЛИ ТИ ЧЕР ДЫШ ЫШ Es 


It esraggio di Rinsa è ammirevole, ma la sua missione fallesce mi 
*| sbarazrza del Pressdanta Delinq. si proclama regina OH [s 





Í subiti е 1 ui ШІ | 
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amente.., Edea la afferra e la gelta via, 
CHERMATA 4 È 


WV ad 


TOTE PRE [r.i r Ікзіпе correrà in aite di Rlnaa, Seguilo e arrampicati sulle stesse casse usate da RInaa per 
PPP II MCT PA PP АЕТ АТО И nella stänza di Edea per affrontare i due Shumelke 
ізсһегтайа 5), Аззітйа il G.F. Carbuncle da uno di lero ed evoca Il G.F. Brothers e gli altri per abbatterli. Man usare Irid, 

ЕТ però, dato che gli Shumelke soho immuni 
[вєнсашата ® | dedo bo. irm all'azione del fuoco, Se | mostri riusciranno a 





Scendi 


musicale 
residenza: traverai il l'ucile di Irvine. L'aziane si 
sposterà su Quistis & il sua gruüppp. 


pletrificare una dei tuol personaggi, assimila e 
| usa subito Esna sulla vittima. Lascia là stanza 
e apri la botala (schermata &) nel corridala. 
nell'allaggiamenta 


incorporato nel soffitto della 


[Til FLETLTT, fil 







PERSONAGGI | 


dell'impiantae 





INTROIHIZIDMHE 


COME GIOCARE 


JUHCTION Ej 


DISCO 1 


soluzione “er 


Le Fsgnature sona complicate da 
D c 17) Superare, perché devi attraversare 
F ATELLA tunnel tutti molto simili tra di lora e- 
‘ila, “riconoscere anche le aree che hai 
già visitata dal lato opposto dello schermo Puoi camminare solo sugli stretti passaggi, 
Superare alcuni ostacoli sull'acqua e oltrepassare alcuni mulini. ПІ rilevamento delle 
collisioni qui è particolarmente ostico: devi.sempre trovare i! punto preciso per ogni 
ruota prima «di poter premere ll tasto © è saline e non tutte le ruote possono essere 
superate. Premi ancora ll tasto © quando raggiungi un cancello chiuso per verificare 
se è possibile aprirlo, Usa la mappa per orientarti, Incontreral anche aleuni pericolosi 
mostri, ma anche diverse magie. Alla fine della tua escursione nei sotterranei di Doling 
City, emergeral sotto l'Arce (schermata 7). 














Al ritorno |n superficie, Ouistis & i suni sl renderanno conto che non c'è tempo è 
H š m perdere, Sali velocemente la scaletta e raggiungi il piano sopraelevato, per pol aziona: 
ED ud - subita ia leva (a sinistra sullo schermo). Scendi giù e osserva il veicolo di Edea ment: 
473 , rimane bloccato nella trappola posta tra | cancelli. L'impianto musicale della residen: 
emerge, ma irvine riuscirà appena a scorgere la strega. Dopo qualche esitazioni 
sparerà un colpo perfetto, ma Edea respingerà il proiettile senza problemi usando u: 
incantesimo. A questo punto Squall salterà giù dall'edificio e prenderà una maechin. 
per correre a tutta velocità verso la strega, ma werrà bloccato da Seller (schermata È 
| I suo vecchia compagno d'allenamenti si è venduto al nemic Are 


BUSS A questo punto, Squall dovrebbe avere in Junctian il G.F. Carbuncle. Inaltre, almeno uno del | personaggi dowrebi 
, disparre del comando Oggetti, poiché non potrai curare la squadra tramite le magie, se evochi Carbuncle al line di respinger 
| vari attacchi magici di Edea (che affronterai tra poco). Lo scontro con Seller non dovrebbe essere difficoltaso, se ti affidi 
"G.F. e allo stesso Carbuncle, À questo punba, verrai raggiunto dal tuol amdci LES va 


PPP. шыкта 10 
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1 + h 2 меба 2 PIA [m 
BOSS suci insieme, atteontate la strega (schermata 9). Evoca | 
subito Carbuncle (più volte), per lare in moda che Edea si preoccupi | 
di eliminare i vostri scudi magici, perdendo cosi turni validi per un 
attacco. Colpiscila e assimila Reiz e le altre magie tschermata i0), 
l membri della sguadra che non hanno Carbuncle in Junction 
dovrebbero lare ricorso agli alir) GF; Indipendentemente dalla 
potenza dei tual attacchi, a un certo punto Edes lancerà una 
devastante ondata di Gelo, colpendoti dritte al cuore (schermata 
ti. Il nastro ente cadrà a terra, sconfitta. ~ PM) pe 2 


Eosi ha termine Il Disco 1. Salva la partita e inserisci il Disco 2 nella tua 
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DISCO 2 


soluzione — 
Laguna - terzo s. 


OL ORIO T ТТІ , ln nruprierun 
PES aha E A aA, verso cui provo un grande affe 0. Loguna protegge 
pertustrondo regolarmente Winhill è spazzando via tutti i mostri che incontra. LUI PTT. 


: DETTO 1 gir ' sira e 3 Me 
eguila all'esterno, fino a le non 
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- ri H hi gr 
ife TÉ =, 
х. ЗР, 3 ااا‎ 
р ТШНК УУТ ИП < М fua ritormo, i pub & vuoto; decidi, quindi, di salire б scale. Qui 
f e i EU ERIT P Raine (schermata 
ا‎ 4). La bambina vucle molto bene a Lagena e vorrebbe tanta che Raine lo 


sposasse, sembra che qaest'ustima prowi gli etessi &entimerti, ma non si 
ithude che Laguna possa restare а Winkill per sempre; subito йр, 5ейрге 
i dise indiscreti ascaltatari. Fai rapporto e sequi le istrarieni che Raine ti 

darà. Torna a casa, vai al piano superiore & preparati a coricarti (premendo il tasto C e scegliendo di 

dermire). Laguna estera, temendo di non svegliarsi nella stessa pesto, ma alla fime ceder al sonno. 


ET ІШІРГЕ | 


HEGOZI: 


Energiga (nascosta), Dispel, 





Drain, Reflex (nascosta) 























ШІЛЕЛІШТІРІ! 


E dg 
ERE ETT URS E EP s EA ind 
vta dalio struttura principale Ir ка кыраш ңы ы! 
«ШШЕ, . Arriva anche Seifer (schermutu 
2), capiet db Ras beg 
torture du due Maura, sulla stesso plano. 


wütWim ATA 


б 





e 
Р [5a г "n r БІ нҰныатА 3 
TE | | 
2 Ота 


RIVISTE: 
OGGETTI CHIAVE: 


NEGOZI: 


тыата #& 


LI‏ — س 


Thundaga (nascosta) 





Squall, al piana superiore, supporta caparbiamente le torture. Seifer chiedera per quale motivo il Garden 
: di Balamb si sia messa cantra la strega: vieni a sapere else, a senpe di vendetta, ella ha predispasto in 
iidem s attaccn missilistico: vuole vedere il Garden rasa al sucia e ha priinato a Seifer di dare La caccia a futi i 
98 - Seen. Dopo che Seiler awra lasciato la stanza, H quardiame proseguirà can l'interragatorin; quanda ti 

wiene data [3 possshilità di rispoendere, menti. Alla Fin, il gaardiana së ne andra inëredulüa, [ascianda un 
soklato a tenere sotto controllo Squall L'azione torna salla cella al T° piama. Parla cun tutti ed escogita 
una strategia; le ragazze si sdraieranma, fmgendo d provare dòlore e chiameranno, cosi, aiuto. La guardia 
che accorrerà verra immediatamente neutralizzata e potrete cod [sencnmara б 
шегіге іші S M EMI ETT LEER ETC UG a posto con i 3 : 
Junction dei G.F., delle Abilità e delle magie prima di proseguire! Corri 
versa la parte sinistra della scisermo e sali be scale fana all'&* plana. 
Ventre stal per avvicimarti alle due quardie che stanno esaminandn le tue armi, verrai attaccado da una 
EE sss Eg Moss E ER i ei и 
accumgiare magie Hewox (schermata 4), Recupererai lg armi automaticamente (schermata Б). 
^e nella cella, tutti si riappreprieranma delle rispettive armi e anparirà ia schermata Junction. 
Figara la squadra e aspetta che torni la solita guardia, accompagnata da Biggs e Wedge in persona. 
bbene riluttanti, naa patranmo fare aliro che affrontarti. 





:pa aver scaedittn i Galbadiani, & ara di travare 5quatl. improvvisamente, si sente una sirena p un 
nunicadec sano shabi Lesriabi liberi alemni mostri su ogni piana e la barriera anii-masgie si à 
iata. 
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Й porte dei piam presenta М ECCO COSì 
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CELLA SINISTRA È RICH HIESTOÒ IL PERT CORSO LUNGI 


PER ACCEDERE ALLE SCALE CHI 
| CONDUCONO AT PIANI SUPERI 


Г егпір reso se ІІ Cosrmgerg E 1 PIANO | (SULLA SINISTRA 
| DELLO SCHERMO _ 





aurita lungo deno À carrida 








Й пісае primo di porer scendere è | Б | š (Mumba sinistro]" 
| | АИГ. С ШАТТА" ОЙГО РЕГЕ SA I te 
| TRASI Der um mass mi di im | | | S (Мит®а sinisin" 
ini Muro | Ki | sawas Polat ©) (Mumba Чп" 
Гат | 
E delle tor | 3 Si [Numia centrale)” 
kus. „эт | B |'enéilure ambulante Гре | свата әт ЗЕ per le armi Ип 
| T [iela dei See - HE 
È "= con стен ES 19° в $i (Mamba cealralei* 
| i T (Ж ИШИ и ra i | 9 |- Oggetto casuale [se giochi a carte | Si (Mursba centrale 
pagande 500 Gud e poi vinci 


BE T TT r mt a 
ON LE LA ET 
| (Шы Ur [ШШ ТП ШЫ 
EE m 0 ШІ chi ر‎ 











bises ТЫ! Ire TT IUE, 
o Si TA NETT 









ON { jm 
ELA . Gira al destra 


à di scendere le 
belt E as assalito dalla 

., ma Squall tj salverh la pelle all'ultimo momento. Le 
ringrazi è siii A ы Quistls e Se n PN la squadra verrà attaccata, 
Larione passera a Irvine, che resterà di guardia da solo, finché НИС рес іе scale. 5quall arriver da шені e ilis 


squadra correrà di sapca [schermata 10). Rinca senrà come uscire: sarà inserita auteeaticemente nella squadra di Squali guanda imposte: 
раан MTM Tea qua terzo membro, dato che B [soga Ға |ы familiare. Da questa momenti in pai, denzai sempre ricordare di mette: - 
PI un d Nuda. іп Junction tutto i possibile conda formazione attiva, ogni. volta сі: 


ACT 


passi da Una squadra all'altra (schermata 1T). Gli altri tre persenag: 
| resteranno su gesto piano (8%, mentre || resto della squadra salirà 
vien a Sei siecessivi. Passando dal 12° al 13 piano, l'azione si 
sposterà sulla formazione (rimasia ai piani inferiori) che deciderà d 
ісгпаге fesso la Cabina. Aggira la barriera, scendi al 7° piano # corri gi 
dall'altra rampa di Scale fa barriera qui ne EÊ); saha Ja partita al è 
Piano, Passando dal 4° 31 3°piéno, invece! l'azione tornerà nuovamente 
alt ara squadra (schermata 12). 
Miro ега 531 piano delTa camera delle porfure: sai la scala che si Lrov | 
| “Pella parte inferiore a sinistra dello scherma, si grande stanza di Бан e sali le scallisiuate ia afto, Corri verso la luce che 
intravediì ia basso a destra per uscire. ~ 





Ji 


BOSS Hoterai ora un ponte di fronte &'te, prima che Suc i l'allarme e che ùn chuppo composto BS'n Ss!dato Sceîto e dui 
GIMSZA ti attacchi, Elimina innanzitutto il solcato, usando d GF. & Disp el su quarsias magia di Bugpolimche venga lanclati 
Sui due robot. | GIMSZA sono sensibili agli attacchi basati вш Тиги, euindi-evoca i Gr. Quetral sit blemente. Prova ; 
(rubare il Missile da ciascuno dei due robot. 
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soluzione | F T 
ase Missilistica 


CLONI ПЛ; 
Ue IEEE m: 
pri IAS TR T A PE 
| — usur P MP iu M Mor Mr OT а 
3 nersonaggi rimasti si uniscono u Selphie, Il gruppa di. | 
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ER RIVISTE: 
f OGGETTI CHIAVE: 


Arelz, Blind, Blizzara 





| Prosegui nellà schermata successiva dove li imbatterai in una porta tenuta di guardia. Dülrepassamdo CDI 
| calma il soldato riceverai elogi per la tua condotta: correndo, imece, ti verra imposto di fare piü piang 
| Continua lunga il corridoio & passa al Save Point successivo. Interpella la guardia vicina alla porta, cha ti 
lascerà entrare mell'hamgar dei missilii. lgnora la prima persona che incroci qui dentro e raggiungi il lavaratari 
m solitaria posto nella parte superiore della schermo. Parla con lui, esci dalhangar & percorri il passaggi 
: =з all'estrema sinisLra (tra le scale e il muro). Ci sono due guardie sulla destra della balconata: parla con la p ma 
Ea aE ce EE Ta Ira LTT e interpellala. Ti rispandera c 
non ha tempo di controllare il computer; | suoi colleghi dovranno occuparsene da soli. Retapita puntualmente il messaggio all'altra quardii 
che ti ordinerà ora di accuparti personalmente della cosa. [Nrigiti werso il Save Point in prossimità dell'hangar e sali le scale che si trova 
Bella parle inferiore a sinistra dello scherma ritorna quiadi dalla prima guardia che EE E) interpelleras, se nt 
andrà; oltrepassa la parta ora accessibile, raggiungi il pannello di controllo sulla sinistra (sotto Il grande seherma) e premi qualcosa a casa 
Ora premi velocemente e ripetutamente il tasto lI (schermata 5). L'implante elettrico dell'edificio andrà in corto circuito; i corridoi sarana 
casi illuminati dall'anquietaate luce rossa dell'allarme di ezsergeaza. Fuori dalla stanza, verrai avicinate da due quardie: puoi ora decidere Se 
ае PES E dialettica. £ 





VR RA EA O 
&). Dopo un'uilerinre battaglia, esamina il berminale pi vicina allle scale da rui sei salsa (culla sinistra FE ruit иы 
dello schermo) Nessuno polra uscee prima che tu abbia invertito il processo di inizialirzazione € 
(schermata T). 5ubito dopa, esci dalla s1aeza verso la parte superiore dello schermo: esamina | comandi i 

TE "YT PES {е e schermo luminoso sulla parete &di sinislra w 


Se decidi di combattere: e IO RE ES EET | se 






imposta l'auto-distruzione della Base Missilistica, Dato che 

Өзугаі Мітппіпге ші Әпе5 аррепа ИЩ ШЗ Шагы 

i prima della fing del cante alla ravescia) & consigliabile che 
*] fs seelga un timer di ZO minuti anziché 1D. 





LE 
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ve d affidi alla dimetticu: .« 
“із entreranmo nella stanza. del 
puer indipendentermente dalla rispasta 
scegli, Le seguiral & le metterai fuori 
hattwmentn aubomalicameale. Prasegui 
i| Save Post zupressivo; memtre fi 
^: all'hangar, vedrai uscire ursa guardia. 
; di mantenere Ia calma e conferma che 
erai tutti coloro che апа rimasti 
Е О A ET 
inda di spingere um missile an pasizinme; 
pella il quario una. Ti verra detto che 
К Ен p E due dal 
го. Cammina verso lo sparito libero alle 
e &&i Galbadiani [dowe mitravedi una luce 
angolare sul pavimenta) e premi il taste 
ЕИ per far 
iere poste anche agli aliri. üra clicca 
totamente sul tasto square fima a ehe ЇЇ 
e non viene pasizionatn. l| supervisare 
qrariera e tj chiedera di cominirare le 
*wnate di laneis ai saldati della stanza di 
tema, Potrai cosi sabobare il Lerminale 
ttamente  Iuari  dell'hangar come 
TIGE sii s C us j e W Nat] 
е тазе e be Ahilità práma di andare 
; la stamza di controlla; l'efliciale sarà 
Hi molto sospettosn. É ora di togliersi je 
loemü dl údessü e darsi alla battagha; 
rinapi lá séquënza dš lancio e imposta 
lósdrstruziane came descrillo sopra. In 
iia situazicee, peni comungge usare là 
'3 verde [sermpre che il imer scelti sla di 
а 2б тїгї}, бай сїт тюп һа! айта па 
all'inñerna delleədifició, H resta ES 
Pp Euri rot 
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CONTROLLO ` ШІ 3 іш 
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soluzione 


Il salvataggio de 


Ürn controlli Squall e il sum team. UL ipee ani 


di ШІ e ТЕН алақан дал 
TE TP M ЛДА frm UTE АТА mi re 
# REPRE lutti i membri prino di entrare. E ^E 
| ШИШИ ЫШЫНДЕ ИЛИШ ШАД ДИТ ЕЕ Ж 
МЕПТЕЛІИЛІІ ДЕ ӘПІМІЛШІШІШШЕШЕ Сі Тт ТІП 
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| B Dro ТҮН АКД PT Ia METRI А Maris po 
ú. | | 
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| Esna, Energia, Blizzard, Antima nascosta), 
1! | Araiz (nascosta), Bio (nascosta) 
WI: 


Quando e ne viene data la passibilità, aiuta il ragazzima; Squall andrà ia sua saccorsa & [a squadra dici 
sostenere una battaglia (dalla quale non è possibile fuggire). Subito dopo, parta con la ragazza 5eel per 
ricevere una Panacea. Nel qarage, vedrai un elogramma di Cid (schermata 4). Una dei SeeD ti darà una Tersda 
sg lo interpelli. Fassa anche dal dormitorio: riposati per recuperare HP e salva la partita. Mon ci sono oggetti 
da recuperare nella Mensa e nell'lefermeris, ma &nresti parlare ugualmente con tutti, Cerca il Giardinc 
esterna, sconfiggi il metro e parla can Eutti e tre i SeeDr quella al centra Ei regalerà una Extrapaziana. 


(ra che tutte le aree sono Ternate salta il cantralla della faziane di Cid, puci usare l'ascensore. Scendi гі 2 

piana e carri oltre l'aula; Shu si trova in questa corridoia (schermata EY ti rivelerà che Cid & rimasto nascostc 

.| mella Presidenza per tutto il tempa e ti condurra da hii. Seguila nall'ascensene e al 3* niano procedi dritte pei 
| accedere all'uHicia di Cid, Digli tu£ta sull'immimenbe attacco e parta con lui pia volbe. 





Sebbene molto abbattto, Ci offre comunque an ulile suggerimento: apparentemente, il Garden di DU C T 
EOS TE TAGE OOO IP OOO MOTO UO TOGA ORTO DOO E 1 HO TE STAT Vi OTO TGR EE 
del meccanismo di movimento del Garden di Bolamb, Mentre Shu come a pianificare l'evacuazione, lo tuo squat 
tarima mell'ascensare. аа 























۴ : coming natur, m 


ina si blocca durante La discesa, Esamina il pasewlla di controlla (schermata &], avviciaerdabi dal basso (rmolta cioe verso із parte 
dello schermo). perché mon & semplice trovare l'amgoln esatta. Una woMa ceestalata che l'ascensare & fuori servizia, patrai 
la botala sul pavimento; si aprirà e Li dara accesso a una scaletla apparentemente inberminabile; Riparati Ч 
аан che l'ascensore ti schiacci all'interno della tromba; dirigiti verso la parte inferiore dello EIU EX PE bns 
farai in un tunnel bronzeo {schermata 7). Metti in Junction le magie di Fuoco con tatti | personaggi e utilizza qfi attacchi elementali 
sis 1 Fuca in queste zone incontrerai infatti mostri decisamente suscettibili a questo elemento. Pef ora, vai a destra e scendi La scaletta 
Я С ЕЕЕ Bassa a sinistra sullo schermo ed entra nella piccola stanza dÎ comandû. Esamina İa 
a 2 cerca di azianarla premendo rapidamente e ripelelamente il testo BI. Là prima vella non atterrai probabilmente l'effetto 
2. Lut tavia, a agni ulteriore testativo, si aggiungerà um membro delta squadra, finché nan riescirai à girare [a тЇз (schermata 87, 
gen AL IEE SIE EC T EM PLI MEE lip 
(Қа Із Fonte Energetica in prossimità del punto in cui riemerge contiene Агеіг, una magia rara. Pu cm 1 
werso sinistra, versa il cilindra; nella visuale rarvicinata potrai scorgene una scala. Sale la scala. [ 
ЧЕ finendo ol franturare la finestra di una stanza sulla sinistra. Qui puoi usare il terminale 
| 9) per aprire il pavimentu che circonda la piatlaloeraa centbrale- Non. pugi, perü, | 
mscendo dalla parta; devi posizionarti di fronte 1 cond matte e premendo il 
) per $cendere nuovamente giu, In basso à sanistra sulla Olrai scorgere una luce verde 
KIM it t e ET ELL ТЕЗЕ АЕ 
| vai a destra e arioma La leva. Si aprirà cosi una grande Wo oed ate. 
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1 a 7 
жата A B. sconfiggere due [LET prima di prosequire 


E ТУ, 10). Assicurati che i tuoi personaggi abbiano in Junction magie di Fuoco con 
l'Abilità 4 Elem-Aft ed evoca spesso lirid. Cura le varie alterazioni di status causate dai 
mastri assirmilando ge usando subita Exzna e lancia Sip contra di lara. 


Dopo awer sconfitta i dee boss, dirigitl versa l'apertura e scendi la scala. Nel frattempa, vedrai che i 
missili Galbadiani апа diretti sul Garden... arrivata di solio, segui il marciapiede à sinistra e avvicimMi 
al terminale del computer (schermata TI). Fai due tentathi per aitivarln e mentre i Euni compagni 
ridicalirzeranno la tua golfagging, vedrai la macchina animarsi. " 









IO I n proces =: 


АИ АИТ а 
ОЕЕО И ИЙ 


те рег а a piana allre 
corridoio, Una volta uscito, vai a destra; dopo esserti goduto un panorama spettacolare; puoi 
la squadra all'iaberno. Vieni avvicinato da Shu, che ti invita a correre sul ponte = i Esel non 


^». torri di sapra e a usare | comandi (premendo il ta sto ЛЛ ferie : И 
s schermata 13), Dato che pessona bene casa i г e 
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soluzione 


NORG 





Bio (nascosta) o iiie 
"i RETI E: E 
pe eri i ы, E 
E 2-7) ì PI 
— ZR: Et Alla fine del а 
eo) CR s awialigeza in un bozzolo e restera 
B M er a SE immobile, Messina sarà cosa fare 
K. ERS Ди АНН di questo strano Sapremao: tutti 
hio ae agn SUE ER REEL 
zd si "ns Fai vixita a Cid pressa l'inbermeria 
n che è ubicata nella stanza in alto a | { 
еч 7 р чіпізіга. РЕ Е a АЕ diepanibili per sanërme di piü sulla strega Edea, sui 
zu s See e sul futuro. Subito dopo, esci e vai verso la mappa: Shu sta cercando Cid, perché ena nave Calbadiara 


aj &La awvicinandn al Garden, Cerri sul poete al z? plama e verrai salutato da quelli che semhrann See i 
strane uniformi bianche. &ffermeranna di venire in pace e di aver bisogna di parlare con Cid; Ere di lorc 
salleranna à horde, Sebbene sfaderi d lua Gunblade, Cid arrivera & cagerá che i SeseD Bianchi hanno intenzices 
di recuperare Ellione, che non & piii al sicura nel Garden. Cid ti ordinerà anche di travarla (schermata 3) 
Anche se sei rilutbanbe à obbedire agli ardira di gaaleuma che percepriei eame un nemica, val camungqee alla 
ricerca della gievane. Ellipne si trova nella sala di lettura dea Biblioteca; quando Ie paríi, ti rendi conto che 
| sitratta effetlvameste della Ellkane di Laguna (schermata 4). Apparentessenle, ha trasmessa quelle vizi 
| a Squall ë al suni mel tentative di cambiare il passato. Ellipne sospira, dicendo che Squali è la sua unica 
speranza, à questo punta, se ne aedra accompagnala dai 5eeD Bianchi, 
ЕЕ HEBMATA $2 





ran er Pon er rd T MEN TT PITE Fo T ET ИП 85ШІП Мір ігі e ДД 
(schermata 5) e si stende sul suo letto. Viene riportato ol suo passato, nei panni di 
HE TETTE TT EU TU TF e T АТТУУГА ТО УТЫ 
PSserp quest 4 casa dello sua estima insistenzg nell'evitare di ajeziammrsi aul 
mitri EI or ef Foren un 





Чегга svegliala e petrai decidere di prasequire Ia paseeggiala nel Garden di Balamb. Maa appena entri nella hall, senti um annuncio da parte 
di Cid, mentre İl Garden vieme “pescato” da un vecchio pescatore annoiato della cittadina di Fisherman's Horizon, in un'esilarante Sequenz: 

| | Ге tinemalica (schermata 6}. Cid andinera ehe meson lasci il Garden l'ina a ulteriori ragguag!: 

!! La vieni La ee e e e 

| 

| 
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N che tu dia un'acchista in qiro assieme a #ell e Rinaa. Antcbe se ti 
] chiedi ancúra cúsa Cid inlendessë quaeda há detm6ó che il 

| vastro destino & pelle We mani. esci dalrex uficio del 

а E SE rl sie os uhi E] E 

1 chiusa, dewral uscire dalla porta al 2° piano che conduce al 

ponte esterna. 
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Risali versa il passaggio eon il cilindro. Val a destra e 
interpella l'uomo “vicino alla piattaforma di carico Dum 
(appena visibile) vieinn all'esíremità destra della | 

schermata (schermata 3), Ti verrà rivelato che || larniqerato cantinente di Esthar ë 
RU e il ponte Herizon. Decidi di scendere; quando avrai 
Bisogno di risalire, parla can l'uomo che si trova alla base del meccanismo della 
piattaforma (schermata 4). Per adesso, vai a destra seguendo i binari; salva la 
a sinistra e quindi gira à destra Prosegui lunga la strada fino alla casa Ba! cspostazicne, che si trova 
me piat fma in fando alla strada che stai percerrenda, Entra, sali le &cale & parla con il capostazione Dobe 
Suri Schermata 5). Dato che gli abitanti del villaggio vogliono veder partire | SeeD in fretta, | 
B HE l'aiuta dei tecnici di Fishenman's Herizan per [a riparazione del controlli del Garden. 
Баты Pus Flo vi raggiungerà, sottolineando come la violenza non sla ben accetta nella 


Гесягтыиать E 





s uir 
pr po) n | CARTE RARE: 





RIVISTE: 
NEGOZI: 


Arèiz (nascosta), Rigena, 


Ultima, Haste, Shall 





| Mentre torni amSsetre, vie à sapere che soma arrivate le truppe Galbadiane; al estreastà della strada, 
Fla e Dotse ti raggiungeranno: la prima tl darà NDA ELLE 
Шетел таты i binari fing all'area della stazione: assisteral al re ya тані; 
l'avanzata dei soldati. $tanna cercando Elliane e hanno l'ordine di radere al suolo Fisherman's Herzzn 
m the la trevino à mena, Duanda puoi scegliere. decidi di aiutare il capastaziome: noa c'e da vicum 
ih ndn riuscirai à eviLare la battaglia dupo em breve dialogo. 


1 53 innanzitutto dowrai eliminare due soldati scelti; poi, incontrerai una vecchia 
, I! BGHzZSIFZ & arrivato sin qui dalla Base Missilistiza di Galbadia per avere [a 
3 (schermata T). Came sai, & debole contro le magie basate sul Tuona e gli 
idi Quetzal, ma anche i tuoi attacchi fisici dovrebbera infliggergli danni 
ili. ll rabet & ni à mena immune alle alteraziani di status. &e dispani dell'Abilrtà 
agli um pezzo di Adamantio. 

ro Fn TER EM sr e Та тает Аат ГЫ 
pinarehinag - si trata della squadra della Base (schermata 8)! Dopo i 
uri so oT o n a T RC n TO 
D pre TP T TT o lr P e UU ШАТ Ц 
si attarda e paria con te; dapa il dialogo, se ne vm e 
rr ET di esplorare fa città. 
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Hi зь ` in 


ЕВРОГО 18 






Mentre torni al Garden, incontri Irvine, che ti comunicherà che i tecnici locali stanno 
procedendo alla riparazione dei comandi e chiederà se possono fare qualcosa anche per lui; 
Irvine & affascinato dalle macchine di Fisherman's Horizon. Ti cheedera anche di risallevare i: 
morale a Selphie, che & piuttosto depressa. Trovala e cerca di rincuorarla, (schermata 101). 
depo ehe ci avrai provato, verrai richiamato da Cid; Irvine prendera il tua pasta. 
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1 7.1), Squall viene informato del piana di 
ИТА epatici” cent 
y: r нүнүн e il анир 
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із жапа зі рома 
ШЕЕ ES Gra 
bI alzati, salva la 
partita ed esci dal &rmitària. Se Ei reali a Rinod, gli altri se me andranno; data la tea innata dilfidenza, 
mon sai proprio ertwsiasta all'idea de! cancerto (sehermata 2), che li verrà ena proposto. Im гй саз. 
ЕЧ ИЧЕ ъа ERE Li PPT ШІГІЛ guesti ti indicherà un paslo 
speciale versa destra, dave ba lasciate una wecrhia rivista, Segui poi i tuoi amici lunga il marciapsede e, 
nón appena raggiungi H palea, Selphie $i comgratulera con te per la tua promazsone (schermata 3). 


EN 
queso 
| Areiz (nascosta), Rigena, 

| Ultima, Haste, Shell 


je destra hee à indniduane la rivista (schermata 4). Durante ii concerto, avral una lunga, 
konversaziane pon Rinna; ella Ei imtoraqgerh ad avere uc ient negli affri e a comdnsdere ір 
= ше рашге сап @й атїгс1. ет ҒАТ. 
ad ascolitaria fin quando vuoi e premere poi il tasto 4 per tornare al dermitaria (da $585]. Se. 
invece, Rimoa non apprezza la musira, o» ne andrà e Is ser3£3 aura autcenalicamente fine. 
Mentre ti corachi, avrai un miovo Flashback dell infanzia di Squall; subite dpa, alzati e verrai 
comvecalis sul ponte, dave Telti ti applamdiranna (schermata 5). Parla con Quistis e Shu; se 
p ni ШЕ Е í matori del Gardesc larma una Squadra ¢ leo la spieqarione 
1 È “әл E peu n е] үл ай. 
: P rasata 5 
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Usa i tempa 
rimanente per colpirlo con i 
tuoi GF, e lancia Aura per 


slruttare G Tecniche 
Speciali dei personaggi. 
Cino rimane stranamente a 
guardare durante Tutta il 
combattimento. Accettera di 
unirsi & voi se riuscirai a 
ridurre il suo HF à O iñ 
tempo, altrimenti metterà ai 
tappeto tutta la squadra. 


soluzione = 
Rovine di Centi 


attraversare le montagne e alcuni canyon potrebbero essere troppo stretti per Ў 
Пата ШШ ca ente er csv 
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Tia ructogliere | ете эы 
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| Drain (nascosta), Aero, 


| Fain (nascasta) 


Giunbm alle rowine, wedrai paríire um conia alia rovescia di ZO minui 
(schermata 2), Data che l'area & popolsta da moslri, potresibe essere 
4 Tuggire ripetutamente dalje baltaqtie per rispettare i tempi, PET HERHATA 4 
бай E e т жсейї а|Гейїїю {сһегта!а 1); рпеш! чеги 1а i 
piakladorma centrale e arrampocati sulla scaletta di sinistra. Continua a 
salire fina alla piattaforma pentrale, quindi accedi alla stanza & arinná 
l'inberrustore, Esci, seends dalla stessa scaletta e aziona l'interruttnre 
pasto fra le due scale. Segui quindi la scalinata esterna iso destra; 
Ere sulla scaletta a sinistra della porta chiusa a chiaye (sl 
intravede appena) e rimuci l'occhio sinistro dalla statua. Scendi e corri 
verso lp scale di deslra; ne (roverai un'altra, accessibile grazie a una 
қайла «ulla sinistra (schermata 4). Inserisci l'occhio che hai appena 
rimasso e trascrmi il codice numerico che аррагїга; subita dopo, rimari entrambi gli occhi. Tora alla prima 
statua è inseriscili fi: visa colonna di hasco posta immediatamente a destra ti chiederà il codice: usa i tasti 
direzionall per inserire le cifre eè conferma con H tasto d. A quèsta punio, la porta posta sotto la statua si 
арса, EEA ELC DE 





Assicurati di ealvare suhibo Ls partita (sulla mappa mondiale) prima di passare al punta successiva, Ritürna 
ae rowine dopo awer rimesin in sesto perianaggi & GF, Ora scaafiggi almema 2D Ponberry senza mi 
abbandonare le raving, Questi piccetetti sona generalmente da soli, sembrama del tula innacui, má possono 
mettere KD. un persomaggio con mna sala colbellala, st riescomo a raggasngeria, Dato cie avamnrano versa 14 
dus sguadra a psccali passi, avrai il tempo di fermarii; il G.F. Diablos risultera particolarmeribe utile alla scopo 
ma data che | Tonberry non sona particolarmente suscellzbil ad attacchi d& vario tga, gi altri G.F. nor 
causeranno daeni aitrettanta seddisfacenti. Accumgla parecchie magie curative prima di affrumtare queste 
LEL = perupati della salute di personaggi ë dei G.F. dopo ogni scuntru, In piu, assieurati che du 
personaggi dispongqana del camando Dasetti & altri due de| comanda Magie. Puei assimilare la magia Ade c 
Tonberry e dal baro re. 


Ede E ar LIL VER И В e e u TL aae o ELLE o D 
vendetta; vinci questa battaglia per ottenerlo come G.F. Tomberry, Diablos non potrà esserti di grande aiuto, 
mentre gli altri G.F. infliggeranna danni notevoli. Usa l'Abilità Supporto per incrementare la potenza d'attacco (se 
puail e rianima subito i personaggi abbattuti (assimila Areiz dal tuo awwersario). Lancia Haste sul membri della 
squadra; ia battaglia patrebbe essere malta lunga, nerché Tomhberry ha un HP malto alto. 
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| ға at Primu di 
p entrare a Bülamb Tow, assicurati che Zell sia dei 
i eni if e D dL id 


enl 


| UON 2 








Po [Па гассайїїргє 
— RIVISTE: 
NEGOZI: 


3 il cane e il sokdato ti dira che si tratta di um segugin incaricato di trovare Elliane. La notizia ti sara conlermata dal soldato 
ao. Fai viiia alla madre di Zell, in casa dei Dincht; pugi riposare e sabhràre la partita nella stanga d Zell, al secondo piama. Entra in 
За НЕ Е CTE i LETE ET il Е Е 
A e una benda sall'acchio: Fujin deve essere in citta! Quando parlerai con la vicina di casa e il suo bambino, vedrai il ragazzino 












i lacasa ed entra im quella successiva sullu stesso latu della strada. Dopo aver parlato con l'uomo e la ragazzina, torna dai Dincht. La 
tu ТЕА ТИТ REESE a ea ы А Аааа 
ia ill porto. Trowa il cane ed esaminalo e quanda comincera a correre, sequilo. I! cane ti portera fina alla stazione ed entrera nel treno 

| CREA 5 sulla sinistra. Pochi secandi &apa, vedrai apparire niectersena che Raijin, altrimenti nata came 
- -—— “H Kapitana”. Seguila fine aI Е Т ЕРЕ ТЭТА ЕТЕ ТИ MU 
pai fare a meno ài affrontare lui & due soldati Galbadiani. 
















) AIA III IL I IAA 
Е arg а LEER eE e RI 
| il G.F. Diablos. II Tuna, tuttavia, gii dona energia, quindi non usare magie basate su 
| questo elemento né i GF. Quetzali 


ан queso rcombattimeals, Zell correrd Е ва ЕЗ 
r alr ШАТ ae lu 













лт HET Pea Нап ë lanciala ui tubi personaggi. Inoltre, cerca di usare Blind su di lui 
i suci attacchi fissci. Ricardali di assimilare il G.F. Pandeman dà Fuyin (schermata &). Cerca di assimilare anche 
in particolare Reiz, e nan usare Aero su di lei, dato che è in grado di assorbire l'elemento Vento. Ricorda di 
= EEA 

n LYS T TYPE T 





Dopo la battaglia, scoprirai che Fujin e Rain $ono soltanto 
sequaci di Seiler, non della strega. Fer contra, | Galbadiani 
Obbediscono Met Solê perthg banno paura di Edea. 
Poiché sona molte legati al lero leader, Fujin & Raijin nan 
сопло ра) ірбен ай багйеп (8 Вәіаті e seqguiranmo il lors 
сара oweegue (sehermala 7). Malgrade Hinoa non sia 
d'accordo, lascerà andare via i due ex-studenii p Ia scena 
Inreerh sul pode, dewe dovresti parlant £06 бш. 
ia il suo ingresso e dirà che le piaceretibe malte visitare la sua accademia, il Garden 





DISCO 2 






soluzione |", 
Garden di Trabi 


richiesto e individua il Garden, protetta [ra due catene di monti inne 
мий дын Алан ИШЕ Ыы р 


[s ECHERMATA 1 

















Thundaga, Zombie (nascosta), 
Aura (nascosta) 


Cuando eniri mel vecchia campa da pallacanestra a sinistra del palto 
distratta [schermata 4), verrai raggiunto dagli altri e deciderai cha & 
ora di fermare | Galbadiani. Durante il dialogo. appare chisra che 
quasi tutti condividano ЕЧ Eecetta 
Rinaa, tutti calara che sana riuniti qui (e anche Seisfer) si trevayana 
un tempe im un Drfanetrefio qestito da una deana, da tutti chismata 
Madre. Rigvocando i fati, visiteraii l'ürfanetredia come un fantasma 
(schermata 5) . Tulli imiieme deciderete di andare di persona 
ali'Drfanetrafia, che si trea vicina al fara sui 'estremità dal Capa di 
Eana Soeranza, a Centra, E E per arriwarci REC p di 
Trabia è wodara in direzione mordovest. 


















lei Garden 


gU tS nön puai entrar. TETTE] 





CT "а e en шай 5регіпга, Меліге 1і пүйігілі, ren 








ШТ HT cf e wasiqa 


р у 8 ЧШ ЧЫ ШИШИ poiché, ШШЕ 
B ДТ ШИ ЛҮ ДҮ 

e I ASA Їй 
battaglia (schermate 2+3). 





CERCAER II AE 
p magie przsa di partire. Ora cendres Zell ¢ daras subita lanellin di Squall a Rinoa. Tutti gli altri 
nr Sr DE Tn ed En ME Sp er E ип Кете шї S pop E 
collassa, portandnsi via Ring. Doest'ultima riesce a rimasene aggrappata per iem saffio, ma ha bisageo 
— . diano: cerra danque nella hall & segui Squall il so gruppo fino al Camcelfa Principale, Dopo aver sentibà 

NI chele classi sono sotto assedio, Squali formerà tre gruppi: la sua squadra di tre elementi correrà al 2° 
È piano; Zell dovrà aiutare Rinaa e gli altri andranno imece coa 5hu. Dra controlli Squall ed ë gpposluno 
che tu abbia con Cd P enn BT Re M n p Dips POE Ie Eti aan i eia) 
Oggelti e se ti & possibile, meli in Junckion la magia Ade can l'Abilità J ST-AMit. 


À Mon appena fai il Lue imgnesso nell'aula al 2* piana, Saldati Par Galhadiani entreranna dalle finestre e ti 
aliaccheranno [sehermata 4). Dowrai affrontare guaítro avversari capaci &i inlliggere alleraziems di 
status: assimila da loro la magia Esna per liberartene e quand sel sstto effetto di Kavea, ricorri imece 
КЕ oggetti, 5e puel, usa l'Abilita Ruba per ottenere Fanaceg e Code di Feciici. Dopo il combattimento, 
vedrai alcuni bambini adtorniare una ragazza SeeDe parlale, ehiedile di partare 1 picreli al sicura e lascia 
| la classe, La Dati sca Kadowaki vuole ora vederti; raggiungi l'ufficio di Cid e fai rapporto, Tutti sono 
d'accordo nell'attaccare ü Garden di Galbasia dopo lFancentio efficiale di Squall, le prime truppe 
Шт Н Уа E 


Srendi al 2^ piame. Ti werrà anconlro mna ragazza SeeD, che ti 
informerà di un bambime spomparso. Vai dunque al ponte, dove 
| scowerai i| ragazzina nel passaggio, Parla coa bs e digli di 
22 | raggiungere là SeeD, A questo punta, un Soldato Parà atterrera 
" Jetteralmenie all'inberno dal ponte ia bordo di uma strano 
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| “ТТЛ a lerra, Una barra d'esergia leggermente cancumata anparirà in hassn a 
Ia sullo schermo. Quande fe me viene data la possibilita, scegli di cercare altre opzioni e, quindi, 

uscita di emergenza. Sia tu che il Galbadiano wobenete Fuori, all'apërta: appeso in maniera 
а ТТ me<ccanica, dowrai respioere qli attacchi del nemica biorcandeg 8, al roritempo, 
бесаге di colpirlo con pugni (tasto е Т ИВ И т а suma 
ipsiche secondo per farli andare a segne; usali quando l'avwersareo si sta riprendendo da un attacco 
precedente. | calci &ana, al eandrarie, malta velaci, ma infliggeono danni ridotti. 






n doyvesii werzure sconfitta, pabrai riprendere idall'ultima pasiziane salvata. In albermnativa, potrai 
BM ird cen le medesime impastazioni, oppure con un HP aunsentata di 20D punti extra, 


lupa questi Aa TRI TH PTT T ETE Fr 3 2 aie E rn v aw a e FT n n] 

Corr mm E oem Few ap A Me T La rp Fr en a 

wc B ПИАЛ тЫ Т К ДИ ИДИ ШЫ 
Li 


ùCHERMATA & 


f TM rl e rn FM M рші піштітге ГІлеІШ ШЇ БШПП, che st 
И ТЛ ЧЕДИП ЛШ ША E e To Cat ТА ИА 
Шы smdly destra quindi, entrar emet Garden e sata ba partita. 
























DISCO 2 


soluzione а 
chiuse e temibili n 


Garden di Galbadia © 


# 3 | 
rorridal. Usa il rorridoio in ui r'ë un Suve Paint came punto di riferünenta а 1). li í tuai rumnagi 
riirüverunnn gui. Formu un grunpa P mra 0 mestra tgl rmrridoia mer n9i sulire I srale. Fsri in qupstn mina rA 
oec aca A IO п Таа 
up SEE ОА ЕАС FPES shox i 
ТІГІТІТІТ! (НЕРІ Fife fr BS RAT T ®ШГГРЕ5ЙҮП ААТ Т pu) mu s h == ш 

AH Е ro E a ung student | a 
To rtm Nor ЕЛ ЛЕ r Т ТІН 
ШИ ЕДЙ КАШ ШИНЕЛИ НГЕ 
I. 1 (srhermum z). miarnü versa W Suve Poini pP 














29 ا 
ا ج 
ай ә Җ`‏ — 
dici ы егі С‏ = 
A т is‏ = 
т. EI‏ 
Fi "Y ЕР. Esci di nucwa werso destra:‏ 
Р г prosegui nella. schermata‏ 
i" successiva e poi a desira; a‏ 


NE quasta punin, sali lË sesle linú a 
i raggiungere i| 37 piano. Apri la 
porta con la chase appen 

otteeuta e ti troweral sulle tribune dello sLsdwo del Garden. 5cemái 
le scale, finché la squadra non salterà automaticamente cul campo 


sportivo e AT Tie WPP I T7 | 
Ас ыан MN NL ы 1 : 
ӘНЕ Em шы OGGETTI CHIAVE: 
rscardarti dalla tua prima visita a questa Garden, Soendi versa Ip аша | 

scale e, qulndi, mella hall al 12 pisna, Atiraversala e usa il Save Point EM пазсо to) 

in bispo adestra sally scherma. i mm e aan 


[se E 


Е | E. A 
x] i 


Aura (nascosta), Haste, Protect, 
Rel rz, Shell, Double [nascosta] 





EBMATA E 





Cerberus à al centro di questa grande sala, che attende di essere sfidata, Questa 
hestia a tre teste nan soffre il Venta e gli attacchi ad alteraziane di status: inaltze, axsorbe Il Tuanc. 
Quindi, rimuavi eventuali attacchi elemental di questa tipa dal Junction dei tuci personaggi prima 
di affrontarle- Awvvicinati e scoentfiggilo per attenerlo come G.F. Usa Dispel su di lui per elminare 
l'etfetta Baubie e Triple e usa Haste (se puail: la battaglia risulterà piü tranquilla. Cerca anche di 
rubargli un Vol velocità; £alva La partita dapa ll combattimento e lascia la hall tramite l'apertura in 


basso a sinistra, Cammina lursga il corridoio ed entra nell'aula a sinistra: la stadente ti regalerá [a 
Chiave n.d. 





Questa volta, ritarna alla hall precedente ed esci dalla parte alta. Sali le scale e vai a sinistra: IAT 
l'ascensane che conduce alla stanza al 3* piano t ara accessibile (schermata 5). Usalo e troverai um Saye Paint 
LUE EUER e] ЕРРЕТИ 
Иа ЗЧ ЕЕ come veri & p I 
propri mastri, nemici da &cstruggere. Di comseguenza, fati valere; ie yg 









Assimila la sua magia Haste e distribulscila mella tua sguadra. Cerca dl rubargli la 

Megalenice e ricarda di curare sempre | personaggt gli attecchi fisici di Selfer sana 

| | | diventati malta niu patenti. Date che Ip sue capacità di recupera nan gll consentiranna di н" 

|! riprendersi per tempa. non davresti avere difficoltà a seanfiggerio, specie se ricorri ai ж 5 ; 

Edea (schermata T) si ritira subita dopa che Seiler viene sconfitto, Salva la partita e prendi ; F 

ascensore per il 2? piana. Sequi Il corridoio fina a emergere in una galleria che corre lunga La IL 

la hall in cui hai sconfitta Cerberus. Puai prendere La direzipne che preferisci per raggiungere la parte inferiore a destra 

delia schermo. Se hai In Junction FAbilità Rivela-zane di Siren, troverat un Save Paint nascosta in questa zona. A seconda 
della strada che percorrerai, procedi su o giü di alcuni passi e lascia la schermata andando a destra. 








sem ^ ИЕЛИ 


es: «Е? | gr 


E ] 
Кт ПІ " 













Se tiè possibile, metti in puerum Айе сап le difəse di status dei flat Е 
Hi à uterá a far fronte agli attacchi di Edea basati su quasta | magia. Cammina verso il centra dell'Auditarium: &'& una Fonte 
Energetica nascosta che contiene Double. Dopo l'arrivo di Rinoa, Edea farà il suo ingresso sul podio delle eonferenz ; verrà 
jta sequita da Selfer, che subirà diverse critiche in merita alla sua scarsa potenza I a "іші 

hermata 8), Ciononostante, nel combattimento pM ti renderai canto che [ae БЕТГЕ 

t4 attacchi seno matta migilarati . "Ancara una valta, assimil, CETERI EN E NN 
а ғиһагдіі шпа Мед сіеіГЕгпе о 4гі Мадо. | ішсі AE PPY 
questa battaglia. Dopo che avral tolto di mezzo CLE di Edea: 
TOCCO RAI 
AR ргоуосаге даплі Imerensl alla streqa; Fvota arthe altri GE. € 
ПЕТТА EET DS beers us |l personaggi. ni 

| questa combattimento, qii eventi prenderanna una strana piega. Rinoa, che 
га еззеге ШШ тапсе, ЕСЕН Seiler e cercherà d| rianimaria (schermata 
10k. Egli si rialzera e fuggira, mentre Rinaa 
cadrà a terra, priva di sensi Edeas ë 
енсапййа йа чапе esplosioni А 
ігіргоучізагпегіе, sî rirolgerêa alla squadra ge urn mara 10 
come se si LELE e E ТИЙЇ da tempo J "RIEN 
perduti! Mentre tutti si sLaranma chiedendo 1 
cosa stia accadenda, il Disco 2 avrà termine. 
Salva i tuoi progressi e inserisci il Disea 3. 
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soluzione 


La Cast tdi E 


ЕТЕ aui d rl ІГШІРІПІІ, 10 e ETI ТИІП! ШИИ ИИБ ИШЫ Te TT P iniru alta t 
IAAT IN oi ШЕП OIC PD TEPC TR ЛІП ИШДИ, 


E SCHERHATA L 












IUE 44), Cid chiede ETE LEN а l'azione, torna m nem г) Ba 
E a поп ё рїй ипа гпїпассїа с 





DISCO 3 
ІШ 

















ЕСТІ Û preoccupata per Kinon. ТА, 


ea БЕГ Т, risyegiia Fe Ful EP M P гай TD 
РГ ДИ T RT mn ШК 1 


- Corri al pante, parla can Quistis e Nida e forma una squadra. Atterra nei pre 
della cata ed entra i personaggi che non fanno parte del tuo gruppa t 
&spelteranno direttamente a destinazione. Cid si lamenta della sua ste 
incapacità di prendere decisioni e rivela a tutti le sue paure I Ча 
| Edea fosse stata sconfitta una volta per #4 FÉ 
tutte, lui avrebbe persa sua moglie; d'altra ! LEE 225 
parte, se avesse continuato a essere una - 
strega, avrebbe rappresentato una 
| minaccia per l'intero planeta., Segui Cid e 
interpella Edea: ella ti contermerà ehe à 
| stata posseduta da Artemisia, una 
 malwagia strega. Dl dal futura 
T ischermata 3) Edea rivela anche che i 
dir ET ДЕЕІТЕТТЕ EI ETT la Sua 
influenza e che, Artemisia vuele tiberare Adele, una pe CLE 
ex-streqa, Mentre i tusi pensieri vanno a Ellione 


ma travare Elllona, Parla con ti 


Не кілі 


ponte fin теин un piano per ti la Have dei SeeD Bianchi. Subil 
visita 58 карр r е verso un'altra Siada Ei La 
WE diii "TH | EE і d Bm! 


[ГИНИ ТҮГҮ рн 


CARTE RARE: 


1 PT HERMATA A 
OGGETTI CHIAVE: E 


mua 
TIMBER MAHIACS 


Laguna - quarto sogno 

;^a, Kires & Ward non hanno Idea di cosa il futuro abbia in serbo per lara. Ormai ex-saldati, sane diventati attori in un 

i tre devena respingere un draga fittizia - una scena che sl gira nel Canyon di Trábia [schermata T). Purtroppo, il 
fanteccia si rivela essere un vero RubRumDragon e tu, nei panni di Laquna, ti trovi 
] imprewvisamente da sola, Dovral cancellare la sua barra d'energia prima che il 
| mostra faccia là tesso con te. Attacca con il tasto A eè dilenditi can Hl tasto Wi. 
Osserva lo schema d'attacco del drago: riparati quando lancia il suo assalto veloce, 
quindi attacca ripetutamente mentre |a bestia si prenara a un nuovo colpo, 
relativamente pii lenta. Se ripeti Il meccanismo non dovresti avere problemi. Dapo 


NT [А z j ^ | m scontro, devi battere in ritirata lunga Il sentlera tortuaso; qui verrai raggiunta da 
j SSS s A uu CLL: aspetta sulla destra: quanda puoi decidere 


a LEMATA N 












д ш. se attaccarlo © meno, scegli di attendere. Lascia questa schermata andando a 
a cm LEN | vari Junction e salva la partita. 
r | i | 
аж rage | P a > 
=; ШИК АЕ I PT АЕ 
Aene А ЕТТУ У | T 
E S = =l Junction magie basate sul Fuoco ron le tue difese | 
|o *^5 —— mlementali e quelle basate sul Gelb con gli attacchi 
= ст ie elementali, Torna a destra e affronta il drago 
Piin (schermata 2). Ricorri più volte al G.F Shiva per 
EE. i pli css 
i "m rame. o3 


um 


Nave dei SeeD Bianchi 


АИИ ч АТААТ ААТА ТА ОДА LEN) 
Т та Cut T P cu FR FT TT TT STU E АТАА аА Та ITIL 
TESTES ЛШ ETERNI АТАА ТОГА ААТТАА ААТТАА а ШҮН IDL 
TETTE T Pn RECTE ICE S D LUE CD C LR I ЯА! ЙН ИЕЫ 


/$i al ponte, parla con Mida e farma una squadra. Lascia il Garden e fal visita a Edea nella suà casa. Lei suppone che la Nave 
vi frowi attraccata in una baia a Centra e ti dà una lettera di presentazione, Dal momento che i SeeD Bianchi si spostano 
; continuamente per sfuggire all'esercito di Galbadia, sona per nalura sospettosi 
REHERMATÀ 1 : verso gli estranei. 
| Torna al Garden e parti verso nord. Hi Garden pub superare solo le altezze pi 
contenute e le montagne nell'area owest di Centra possono impedire la visuale; se 
ti sei pergo, puni sempre consultare la mappa (premi i taste SELECT per 
visualizzarta in diverse misure). ll vagcello, marrone e argentato, & nascosto im una 
rientranza a est dell'arcipelagà à arma di mamo (schermata z). Fai virare il Garden 
di Balamb werso ia Nawe quando l'hai 
individuata: non appena la sfiori, werrai 
automalicamente trasportato a bordo. 


= пе рот | [ ді 
ТТ Жы | d 
ч | т е 





RcHERMMATA 2 








e 
o | [Da raccogliere | 


е САНТЕ ВАВЕ: 711212, 21 
ІШ М” 


НІЛЕЗШІТІРІ 











ТЕР” bEl SEED 


soluzione 


s UE ES 


DISCO 3 


Parla con il leader dei See[D Bianchi sul poate, vai verso l'estremità superiore destra dello schermo. Zpne e Walts dei Gafi del Воо 
РЫН 0 per le E el CL rL aris E NL ICE e individuare il Save Point | 
le scale sulla sinistra e interpella i! Se=D Biamco: ti dirh dî barnare dal capo. Guandati bene in gina, parla cûn Je 
valle, quindi fai un'offerta generosa quando te ne viene data la possibilità. Lascia il ponte per la cabina 












ГІТТІТТІГ! z 


(a destra sulla schermata coa il Save Point), Interpella il capo dei SeeD) Bianchi e dagli la lettera di Eñea == 


AIAT та 3 





EST Fl e Pr ed err aen P ef Te PR TT n p T l 


da Fishermans Hanian. Se non vuoi raggiungere ia 
E A ШЕТТЕ ЕТШІ ГА 
ТТТ аа ТТ ОТО ТОТУГА 
rer ro ЛИН ДА ДЕТИ ET 
ritrayergi direttamente m Fishermun's. Horizanm 1 
МЕШГЕ шй SANO ао ЄШЛЇШӨГЇ 
murtematieamente e vedrai Squall meme Nispanta 


ШАД ЕДЫ АШКЫ N 


ШАЛШЫК ИТ ДИ da | 


BIANCHI: 


premenda i| tasto à (schermata 4j. Ti sguegherà cosi che Edea € 
un CIN ENSE T RETE А ТЕТ uñ 
Flashback, scopriral anche che, depa eisere stata quasi rageta dai 
"| camadiani, Ellione ha lasciato la Wave con ena detegazieae di Esthar, 
un igogo de avrebbe dawula Krovarsi al sicwro, Dopo questo 
ratconto li rilroverai nuovamente sul ponte del Garden di Balamb; se 
EEEE E EE 




















Alla Fine del E E EEEE ЕТТ 

& Edea si uniranno a te (schermata 5). L'ex-strega E EET, 
di accompagnarila dal De. E 3 

Odine a Esthar City. Chisdi a rm 
ТӨШ ЕШ ү ТЕТ 
specialista in — ricerche 
VEE CILD 
Do pied dp euet pud 
la città, ma senza successo. 
Forma una squadra € segui i 
binari. 





ШІЛЕЛІШЕРІІ 


ЕТІЛЕ ТЕ ЕНЕТІН 


il Grande Lago Salate per scovare automaticamente unà vallata che dà su una catena 
montuosa coperta di neve, Cammina werso la parte inferiore dello schermo per 
raggiungere un gigantesco stlseletro; puoi ora seguire il sentiero attraverso le due 


schermate successive, oppurè puòi arrampicarti sulla carcassa (schermata 1) eë 

camminare sulla spina dorsale. Nella schermata successiva, cammina lungo la coda 
i A RUE а lo spuntone 
sra il sentiero e salta giü. Ti ritraverai casi sulla strada principale. Б 


а e ATAN z 
= Accedi alla schermata successivaz da qui, wai 
a destra e £alva Ia partita (schermata z). 
Meli in Junction magle di Fuoco can gli 
attacchi elementall di uno dei personaggi e, 
se ë passihile, Sancta con un altra, Almena 
un personaggio deve anche disporre œel 
comando QGagetti. Torna a sinistra, 
attrawerza ip schermo e affranta Abadon. 








"ntn, T Meteor (nas 





DISCO 3 


шол 














ТЕҢ 


Пл zi H ET C OT xr 


Bliss Da mostro non-marto quale & Pere ë Abe E all'elemento. Sacra (schermata 3j i 
anche oggetti curativi contro di lui. Abadon & debole anche contro ll Fucco, evoca spessa. Terca di rubare la sua Lista i 
Poteri e assimila le sue mammie, ün narticolare Esma e Flare, Usa subita Esna, se 
Abadon infligqe unà à piis alterazinni di status a uno del personaggi. Se puoi, utilizza PEL OPE 3 
l'Abilità Recupera per infliggere seri danni al maestro. L'Abilità "Risveglio" PA [: ; 

Alexander hà la stessa effetto di una Сода di اا‎ e uccide Ш Ша s aea 





= H 4 | 


|! көл кашы ЖЕП. саре 
successiva e avvicinati al ciglio di roccia. Esamina le immediate adiacenze (premendo il tasto 
| E OI ATI на 
) il passaggio che si apre Pa M Mie goin FEO E 
I TT Р NET Nu A 
| VELUM MEM 
BT e : з non rovl ا‎ aii И ны 


— -— 
DL ттен нн 


| INGRESSO DI ЕЗБТНАН 


Dal Grande Lago Salato 


ово 











ТЕНИ 


I (l UE . quinto sogno 
Laboratorio della Lunatic Pandora 


m 13 - Laquna, Kiros e Ward stanno lavorando al TE HERMATA 2 
[ Laboratorio della Lunatic Pandora, a nord-est di 
| Esthar City. Pare che slana ridotti in una stata di 
schiavitù. Depa che Kiros e Ward wengono portati 
wia, inizi a lamentarti per la fame. Condotto via 
anche l'ultima prigioniere, dovral proseguire il 
lavora. Vai a parlare con il Murba; quando l'altre 
prigioniero fa il suo ritorna, l'edificio tremerà, |. | 5: 
Interpella il prigianiero per saperne di piü sugit 
IE Imenti del Dr. Odine (schermata EUNDUM L3 
d 1). Ora parla di nuovo con il Mümba ea - 3 
pr, quardia rimasta ti ordinerà c 8 
amunicare uf'emerqenza. Mentre prendi l'ascensore sulla Eu | 
ТОЛЕ КЛЕЕНКА ТИГЕ one della 
к a che, in sequito al colpo ricevuto cadrà altre la. e FL RS 
ialwsto, vedrai avuieinarsi l'altro detenuta; fa part contra la sa: 
S ИИ Е АТ ИШ E peri; Subito dopo Siraq : 
layral cornbattere contra una quardîla; mer E affrontando,. ildetenutoe il — 
ETT IT bein: TET T le) “L alqu: d Ы 














A questo E e Ward, insequiti da uma quardia. Assicurati che tutti e tre abbiate in 
алара ER CREER Lec DNI e е 
| prendi poi l'ascensore per raggiengere la sala comandi di dine. Lo scienziato & cosi impegnata a 
parlare con il sub asszstente che puoi uscire (verso la parte inferiore della scherma) senza farti vedere. 
Parla zon il Mumba e con |'gx-nrigipniero fuori eM IEC CL a 
diventare il capo della resistenza contro Adele. Verrai raggiunto dall'assistente di Odine, anche lui 
^] membra dell'arganizzaziome clandestina, il quale confermerá che Elliane & prigicniera della scienziala, 
Usa [à Fonte Energetica, salva la partita & tarna al Laboratoria (echermata 3). 


pe confermera che Ellione & sotta Lr sas custodia. Sashita dopa, werrai ássalitp da soldati di Esthar 

ermata 4) e, malta probabilmente. da un GIM52A o va mosiro Irvinla. Evoca il G.F. Quetzal e usa 

nenle Toona contre i tumš ayversari, Segui Odinë nel'ascensore quande cercherà TE n MET 

^attimenin conthesa: r autamatiramente nella sua sala comandi, Seguila: antara e riuscirai ad 

de appena prima che salga sull'automobile in arrive. Scapriral che Elliane sj trawa nel Laboratorio 

ne a Esthar City; il suo assistente Li dirá came anmarci. La tua squadra e il nao collega saliranmo in 
STREET e Een ETE e er E 





[LaBorATORIO LUHATICG PANDORA 
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DISCO 3 
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INE soluzione 
Laguna - quinto sogno 
FEsthar City - Il Laboratorio del Dr ШІП. 


Assimila Double, usa il Save Polrt nascosto, quindi esamina Pascensore circolare, Dopo aver 

| scantitto i soldati di Esther, awvicinati nuevamente e scegli ^51". Arrlveral al plana superiore: I HERHATA E 
| | [sc WELL es di е trova la Fonte Energetica di magie Flare nascosta è 
a attraversa la porta in alto (schermata 1). Verrai 














PI ТЕ Е 

ш 1а Піпезіта blu e scorgeral Elliome, nella sua cella, che 
| piange. Aveicinati al computer al centra della console è 
premi H tasta ë; in questo moda, aprirai una parta al 
piana inferlare; lascia la stanza, scendi cen Faseensone 
ed entra nella cella per ritravare Ellsane (schermata 2). 
ы кт una dissolvenza e fi risveglierai nei panni di 

и 


-a — B X EE "aded uu vl 
Гете Роп |а у 


Double (nascosta), Flare (nascosta) 














ЕИ 
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| E a j ААТА R A TE ro E T FLT) 
| | i | 1). РаГІП ТОП БІРІ ОҒ ТӨГІП ІШІ ДЦП ШЇй ЧАЧ 
Pree FIAT T I ETE del (h: ime. CRF 
imgende PSSPPP. Psarrizzata -dl'esimio prajessaee mm earmp ll TOO] e promette idi pmrvi vedere Flliang, q 
MAO ar TETTO TOTO aed n TP Fre E p Ene HE FS OTT E res Er e P T rr Un] 

ШТК ҮЛЕ ТТ ТИИТ OA PITT "e sls 

iS EP RE I inn Pinna : 
Barn ат ТАТ ТУТУК ча 


] (schermta 2). 
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к. TA RIVISTE: La Guerra о04, Ез п. dig * 6, L'Occulta IV 





5. RN NEGOZI: 2 di oggetti, JunkShop, Negozio di animali, 
PIE EPI D a T а!" o di eibi ero chiuso, Autanolegglo 
E ра! % A Blizza rú, Tornado (nascosta), Ene гайда, ач ake | 
кый a - a май 


pasos c et Б 
hi me x, |[ Save Paint. 2 (1 nascosto, 1 con effetto rigenerante) 
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Escursione: Iear's Point 
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pari pl 


Prima di dirigerti verso Lunaside, dovresti quidare in direziane sud-est sul continente. Scendi dalla macchina ed entra d 
Tear's Paint. Segui La strada fino al centro della struttura, attraverso le tre seguenti schermate (schermata Tk. In linea 
generale, treveral mastri Thhythan. Greves e Hweaul in questo insediamento. Guardati Чай! attacchi mortall dei Kwaul e ruba 


loro gli Anelli Sacri. Se incontri del 
Galkimasela, uss l'Abilità di Comando "Level 
déwn" è attacca con l'olemento Sacro. Una 
wbltà raggiunta la statua al centro della 
costruzione, esamina ii pawimento al suni 
piedi per ottenere. l'Anello di Salem 
{schermata z}, 


БЕТТІТТІГ 2 





Questo anello serve a evocare il GF 
Kharonte, a patto che tu possieda anche i 
sequent! eggetti: & Tubi di Ferre (attemibili 
| dai Wendiga e elaborabili da & carte di 
Invinta tramite l'Abilità "Transcard"), ë 


¿yao 





P ЕД-ЕЗІСЕАН ДЕ. è 


Panacee* (ottenibili elabarande &O Panacee tramite l'Abilità "Med Level up") e & Antenne Malbaro (ottenibili dai Malbare 
2a elaborando £5 carte di Malbàaro tramite l'Abilità "Transtcard'"). Puni evocare Il G.F. ч se tutti | requisiti sono stati 
soddisfatti usando l'Anella di Salem. Da questa mamento in pai, pual anche metterio in Junction come un normale G.F. 


Pr, A. jy ae iil S HT 
seme l. | = G.F. KHARONTE 
; c | ү FULCUPFE 





2 | [Fonti Energetiche 


OGGETTI CHIAVE: Anello di Salem 4 
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I"avvistamento Г 


lunatic Pandora lunasic 
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Dirigiti ora verso Lunaside, a nord della tua 
attuale posizione. Salva la partita prima di 
TUM entrare (schermata 1), quinal scendi le scale ed 
i entra nell'edificio attraverso la porta al contro 
dello schermo. Nell’atrio verrai accolto da una 
ragazza dello stalli: seguila. Quando Angelo 
correrà verso di te: actarerzala e interpella la 
ragazza atfinché ti faccia sirada. Entrerai 
[I autermaticamente mella Sala Comgelazione 
[(sehermata 2). Ouanda tutti «i ritraveraneo qui, 
a un assistente ti chiederà chi desideri portare 
con te sulla Base Lunare, Dato che Zell vuole 
rimanere sulla Terra per scortare Edea, lascialo 
fuori: se non lo farai, saranno È compagni a 
conwincerti. Rinaa, priva di sensi, deve essere | 
portata sulla Base Lunare per un esame più 
approfondito; puoi quindi scegliere soltanto fra 
Selphie, Irvine e Quistrs. Contralla i Junction con i 
G.F., le magle e ie Abilità, quindi dirigiti verso il 
condotto di trasporto (schermata 3). La squadra | 
werra automaticamente lanciata verso la Base 
Lunare [sehermata 4], | 
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^ 
ЕХ” m Mel frattempo, Zell, Edea e gli altri si 
stupiranno nel vedere Angelo abbaiare 


salvaggiamente contre E RAT 
palazzo, Ora controlli Zell; corri fuori, osserva ll prima avvistamento della Lunatie 
Pandora č šcegli un terzo personæggio che sccompagni te ed Edea. Lascia Lunaside, 
sali a bordo dell'auto a noleggio e torna a Esthar City. Segui la strada che porta 
direttamente a un enorme grattaciela ed entraci. seenderai mutbmaticamente, per 
poi andare verso il Laboratorio di ricerca di Odine (schermata 1). 













ТЕ IMPORTANTI: 
D ІІІ | Mappa di Esthar City 


NEGOZI: 2 ozi di JunkShop, Negozio di 
animali, Negozio di Ilbri, Negozio chiuso, Autonoleggio 






(2 (1 nascosto, 1 con effetto TET 











| Blizzard, Tornado (nascosta), Energlga, Quake (Città), | 
| Meteor Energiga, Caos, Ultima, Havax {Lunatic Pandora] | 











RE RI ЙТ ИТШ ПАШТЕТ ЕЛИ ШЕТУ. 
ШІН ШЕ И АЛЫИ ИК ЫН ЫМ ЖИЫП ҮЙ 
ШЕШШ ИДЕ lr Fc ro iinun mites u nia apana | 
ШИИ ЕШЫШТЕ ИШЕН ЕРЕ ТЕСЕТІН ПЕНТАН ТЕН | 
rt nri an lu RTT FS E PIP ТАРА FRE TNT ru 
ТИЛИНИ ШІП Pr Tn RR TF TE RE ER RE COP Iti E aun aii l, 
saline q Borde dell'agaalta valute (sehermat 2). 
















strana velivola sacvelera te e e W a raggiungere uma del tre punti d'aggancio 
hei ed entrare nella Lunatic Pandora attraversa il plecolp imgresso di fronte a te. Mentre ci 
sarai anche impegnato in diverse battaglie, perche le Eruppe Galhaiane Бал ғаз 
[i1&3r. Se manchi umo dei nunti d'aggancia, devi subita correre a quella successiva, Datà che i 


bolift sang fuori servizio, dawral spastarti a piedi (schermata 3). 


anta alla ravescia ba mizio quamda lasci i] Laboratorio di ricerca di 
ine, Da questo momento, puoi premere il tasto lil. per controllare i 
^ii di canbatto. La Lenatic Pandora adiraverserà il centra della cifíg tra 

нр АДЕ т ЫЕ н e ll 
ale Aere e sara accessibile &l condatta pea bassa ftra il decima 
nua e il quinto. Infine, passerà a nord del Centra Commerciale: in 
esta rond, sarà accessibile durante gli uftimi tre minuti. 





METTET UE |чснканатА 8 








ІНІН НТ. 


TATARI 3 









ügni area di contatto con la Lunatic 
Pandora li permette di salire su 
un punto d del 
misteriosa IB T 
valante. Esplora cerridoi 
& stanze usando là 
sequente mappa. 
Indipendentemente dà 
tutia сір еһе larai, 
presta e tardi Ei troverai 
di fronte al Mobibe Type 
MO ТІ Шелл) 
gettera fiori dalla Lunatie 
Pandora senza combattere, 

depositandoti gl tetto di un edificia (sehermalta 5). Mentre 
di siarai ancora chiedezdn cosa diavolo sucede, Edea 
asisyerirà che potrebbe trattarsi di urs sarta di preludio per 
epa t RET DICE ESTER 


PERSONAGGI ME  INFEODUZIONE 


GIOCARE 


jai] 
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Sulla Luna Base lunare 


L'attenzione si sposta sullo spazio aperto, deve Squall € i suoi campagni arrivano a bordo della FEET E 
Base Lunare (schermata 1). Parla can Fiet, il capa della Base (in abiti bianchi) e val verso Ringa. 
re n ў Tirala 3ii ê šêğuÎ gli altrl fuori dal bacino di arrlwo e, 
— - nella schermata seguente, vai a sinistra attraversa la 
| porta e salva la partita. Subito dopo, esci tramite la 
| parte superiore della scherma e toma giù dopo awer 
^| lasciata  Rinaa mellarea di isolamento. Lascia 
l'intermeria (la stanza con il Save Point) & vai versa 
| destra. Segui il corridoio ancora verso destra e passa 
| alla schermata successiva; supera la scala, dirigiti - 
| nellangolo superiore a sinistra e gira a destra per accedere alla um ar 
Avvicinati al terza membro delia tua squadra, che troverai qià qui e dai un'occhiata à 
meravigliosa superficie lunare Isehermata e п, telescopio masirerà unà mew 
шылығы а ыны. ^ Бе inicia tl Т È: 








1 


my птен [cod m ENTRE Lin 
RENE AE URINE ccr pt 5e rispondi di na, ti suggerirà di farbe visita. 


Lascia la stanza, sali le scale e percarri il carridole ribaltata Fine als fine, Parla con tetti prima di 
entrare mella stanza di Elliane; gli scienziati fi mostreranmo una magnifica visuale della prigiene di 
Adele nello spazio, sigillata per l'eternità... o almena cas credoso (schermata 3). 
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Ora puoi incontrare la famesa Ellione (schermata 4). Dopo che le 
аугді рәгізіз, li sequlra fino alla sala d'isolaraentó dñ Rinú3a_ 
"MP D'improvviso, | sistemi vitali di Rinoa si scallegheranno e partira um 
allarme, Manda Ellione mella sala comandi e di agli altri due membri 
della syaadra di prendersi cura di lei. Mentre li avvirini a Rimoa, la | se sts eara 5 
` wedrai ondeggiare olire lè come in trance. 5e H awwicini troppo. ti | 
EE л E EE ү Л ЕЕ Н НЫ 
ombattimento e Rinca sLa rampendo i sigilli delta priginne di Adele, A questo pinta, vedrai una sequenza 
inematicac il Pianto Lunare ha avuto inizio (schermata 5). 





IST PYP YT. 


Esci dalla sala comandi, corri di sopra e lungo il corridaia riballato. Mel frattempa, i mostri della 
! Luna stanno formando una gigantescea halla spaziale, che potrebbe scoppiare im qualsiasi 
| momento. Chiedi in giro se qualcuno ha visto una ragazza, quindi lascia questa schermata 
attraverso la porta nella parte supersore destra. Rinoa & andata oltre lo spogliatoia & 3i sta 
dirigendo mella stanza pressurizzata. Apri ll secondo scomparto da destra (mella parte superiore 


Supera la finestra e raggiungi la parta sulla sinistra (che si vede appena! ed entra. Dui, la gravità 
non c'i piü; premi i tasti direziomali appure la evetta sinistra ia alto a destra per gatleggiare 
Р — fine all'estremità apposta (schermata 6). Non puoi fare niente per raggiungere la porta prima 
che si chiuda: torna quisdi verso la parte inferiore della scherma, premendo i tasti direzionali o la levetta sinistra in basso a sinistra. Può 
Eun EE ET ICE 


(ТТЛ T. 





Appena fuori dalla spogliatoio, vedrai i| Presidente di Esthar che evacua la Base 
Lunare. Tutti indossano ТА Prima di raggiungere Elliome, il Presidente 
signe portata in salve dai sual autanti e ti ardina di &ontrallare la ragazza. Torna 
quindi atia sala camandi, dove Rinoa sta rompendo l'ultima sigilla di Adele, Parla can 
Erlipne, prima di raggiungere la parte alta a destra della schermo per accedere alle 
capsule di salvataggio- Vedrai cosi una *ellissima sequenza in eui un'erda di mostri 
бі где чего |а Terra, mentre La Luratic Pandora arriva a Teaz's Point. Parla con 
Piet, quindi con Ellipne; chiedile di zartarti indietro nel tempo e poi entra nella tua 
tagpnsula (schermata 7). 


ТТГ Л А 





| !Immedmatamenme ana P'evürunmiane, B Base Lumue vieme travalig e distrürta 
PETER D АЕ А Т И ИИЙ ERT LIN 
Wis ИЕА ААА ТТА 
° "ае. Иса OE ALATI (i fari taraare, quindi, indietra nel tema, per asservare 
wam J ИШТЕЛ ИТ ЧЫН ЖҮ ЖДД АГ 
centirgi Rinag ardimre a Seifer di recuperare lg Lumatic Pandora dalle prafamdità dell'ucegmo. Riad, aviiamente 
E КЫ ТШ М КЫШ o UI ШЕЕ ЛШ ШШ ЫШ КІ ШІ ШЫЛЫШ 
ІШІЛІП ТЕЛЕН ПАҚ ТҮЛЕП ДН АЛД ДИ ЫА 


La fua capsula si apre e implori Ellione di aiutarti, Purtrappo, i suci poteri mon hanno effetto qui. Ellione Li dirá di stabilire un contatto 
telepatica con Rimaa e, dopo aver premuto i pulsanti della capsula, ti ritrowerai nello sparo aperto. 


фейю еһегттю} ей епїга. Ргетїй їй фаз ©з рег ететдеге: ва ога Їпйовєапйо шпа (шї вратїаїе. 
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e CREDI] M ыы abbastanza E tu passa autoraticamental 

E allerrarta ILL Iu i . Hai raggiunto la tua ; ra che succede? Chi potra 
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In questo precise istante, una TIE EE un 
ЕЕ иша а 


Lagunarack dad 2) 





RI 


Atterrerai autamaticamente sullo scafa della Nawe. Arrampicati 

| a sinistra per raggiungere i| boccaporto. Apri i6 paortelin 

š sË n premendo il tasto ©, galleggia fino al pavimenta e salva la 

partita. Dirigiti a sinistra e premi ancora il tasto © per chiudere 

partella del Compartimentn Stagna (schermata 1). Vai ora verso la porta xul fondo ed entra nel earrideio: le tute spaziali 
sn servono più, dato che la zona è dotata di una normale forza di gravità. Seguirà un lunga e romantica “rapporto 
strategica" (schermata 2). Entrando nel corridoio sequente, noterai un mostro di 


DES TW 1 
> pattuglia al piano inferiore: si tratta di PPP 2 










ғ L e or dE E CENT Tani RL LE 
P E — Ce ng sono otto a borde, in quattro Colori | 
“т 1 differenti [due per tipak gialla, ro&so, viala e 
- verde, Devi sconfiggere ogni coppia dello 
қ К uc stesso colore prima di affrontare un mastrà 
e PE E di colore diverso; in caso contrario, i mostri si 


rigenereranmto. Non puoi eT TET e E p 
della Lagunarock prima di averli sterminati 
tutti. Controlla i .Junetian con E G.F., le magle 
e ir Abilità prima di procedere. 








mir J . | Pra tirî ЕНГІЗ Cee 
2: 3 SHEDS RN хагіећа ИЕ НЕ ЫЛЕ ЕЕЕ 


eb is 1 М ad alterazione di status. Lancia 
санға ақы ra vox e Blind per limitare la boro 
“а пал = € ; Lee offenziva; può rivelarsi utile 
м ee iT Па таша Мәлер соп ШІ әласені ай E ЗИ ПЕТТЕ ТЕЕ Е ТЕТ LE 


п диев scontri per accumulare Energia ed Esnanevoca pol | G.F. per fare più in fretta. | Prapagetor lasciano cadere 

Ani genere di Gemma, Sconiiggi i mostri nel sequente ondine; nella terza schermata, dirigiti verso la porta, glra a 

Hesîra ê cendi le scale, с at ggi il Propageter viala nell'Hangar (schermata 3). Subito deno, attraversa la grande 

роғһа 4а сіл a) in fondo a “т schermata. Devi evitare Il Propagetor rossa nella stanzà successiva, quindi 

А ТЕРЕТ a sinistra nan appena metti piede nella stanza. Ora ti trovi 
di fronte all'aliro mastro vicolaga averlo eliminata, cura le stesso e Rinoa e torna nella stanza precedente e 
alironta il Prapagetor ra nugvarmente nell'Hangar ed esci dalla pipcala porta sulla destra, nella parte 
superiare della sch B: Propagetor verde e salva La partita. Tarna, quindi, nella stanza In cul ha ucciso 
il secando mostro viola ed esci 
dalla perta di sinistra; un 




















(А С ЦИ N A R Q Ç K ПРАТОВ Гїл) ын: А] 
TA] all'ascensore; 
COMANDI zbárarzr&bene e te& cnedi, salva 


di nuove la partita prima di 
.Procedere, data che i due 
* mostri rimanenti sono di gran 
оаа a ae el 
гін аана aia nèl 
Compartimento Stagno, l'aren 
da cui sei salita a bordo delia 
Lagunarock, mentre l'altra 5i 
treva nella stanza di trasporto 
passeggeri. Dirigiti poi verso 
lo stanza in cui hai sconfitto il 
ынапйап r Tis werde в 
lasziala tramite la porta im alto 
a sinistra. Ora ché hai 
sterminato tutti i Propagetor, 
puoi accedere a un terminale 
di un computer... 


аша ha 2% 


la slanra 
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Il Palazzo della Strega 


a ЛИШ Л ЕИ ДЕЛДИ ДАДА ЖИЫ Л ШИ ИШЕ ШИП 
аата Тат А T ECAP ТАЛ s MI LTT CHL 
Тт ГАЕТ Fert И ИТД 

ТҮТІГІ ì FIR CA DE VOTATI SP ШІКТІ ГЕТЕ ТЕТІГІ ero T RH FO E 

| (srhermmntm r). In Iqgunmarark ütferrera milmmutiruniene P T RETE rw I RE 

md mtenerii ri surt una ШЕП! ДАЛИ НН ШИИ ner: ramiurre inan in 

TR ET ET RR е ЦИ АА ТЕЙ ЖЕЕ LLLI TD T FL KORATI 

Пай! [ГЕ D ER Pone FE TTE LUTTE FUTT TUE Ta А А ОТАТ 

PT T TITLED EE a TT n le CURL LID 

PIT ТЕТІН ІІ farmüre una Suir CDE 





Vieni a sapere che Ellione & stata catturata dai Galbadiani e portata sulla Lunatic Pandara. ГЕ ERHATA Z 
| tuoi cempagni ti rimproverano per avere lasciate andare vla Finaa senza opparre alcuna — 





"esistenza alle forze di Esthar e, nel frattempo, Selphie e Irvime lasclano la stanza. Quando 
venti la Nave tremare, dirigiti all'ascensore & sli sul ponte: Selphie & in grado di far volare 
à Nave e ti spieghera i comandi, Vola verso il Palarro della Strega, nella Gran Pianura di 
Cathar a nord di Tears s Atterra premenda il taste C ed entra. 


ИШЕ НЕЕ И ІЛЕС ЗЕГЕ ГІЗІ! 
| walta all'interno, moterai diversi scienziati al lavora 9u swarite 
| machien, mentre Rinoa went mantenuta in una siera di vetro. 





Inberpesla ima del ripercatari, quindi vai a sinistra. Percarri ШІ сімтійііг 
fino alla schermata successiva: sfodererai automaticamente il 
Gunblade, Bbererai Rimaa e potrai averla di rrava con Té 
(schermata 4), Tomna indietro bungo il ГАЗЕ] gum inferiore dello 
Башай 

Vicino all'uscita verrai minacciato da altuni soldati. Qualcuno, sospettosamente simile a Ward, il 
vecchio amica di Laguna, enlirerà e li farà calmare. Lascia il Palazzo e ritorna sul poate della 
Lagunareechk. 





FTT DELLA STREGA 
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arterrare praticameate avingue e raggiugere le isole nre di spiagge, esplanamda um'aneg del quamda ber qiu aim 


| SCHEHNMATA 1 


apap E UE MD E RR Ei 


| ia Casa di Edra, Vola laggiù, atterra ed entra. Mentre ti avvicini alla casa, wedral 


correre warso |l prato sulla sinistra della casa; 
segui il cane; uno dei tuoi compagni si stcuperà p ا‎ 
di Rinsa, Accarerza Angelo & a&&erweral una 

nucwa scena romantica (schermata 1). 

Zell vi interrompe. Qualcuno di nome Kiros ha 

contattato la Lagunarock: Esthar chiede il tuo 


| гішо., Mantre siBš për lascinrr la Casa gi Edea, 
| l'exstrega entrerà im scena e spiegnera malti 
| segreti del suo passato. Subito dopo potrai 


рагіїге so E IIT ls 





IIT TREATS 


Fscursione: l'Isola di 


Dra puai visitare luoghi in precedenza inaccessibill. L'isola di Kyactus, a largo 
della casta orientale del Deserto Kayukbahr, dovrebbe essere una delle tue prime 
destinazioni (schermata 1j. L'isola è abitata esclusivamente dal Kyactus, piccoli e 
weloci шәтілі-сасһия сһе істиізпа a Tuggire sempre dalle battaglie e passiedana 
preziose magie Haste. Eccezion fatta per il lace "1000 Aghi^, capace di infliqgere 
tanti punti HP di danno quanti ne indica il nome, non dispongono di altre 
possibilità e e si possono sconfiggere Tacilmente (sempre che non 
scappino). Non c'è tempo per evocare | GF Gira per l'isala e affranta i Kyactus per 
ТИТИ ЕТТИ Е ЕЕЕ 
шырылын infatti, ben 20 punti API 


| | HESSE L [U 1 Kyschs qiqante & айо а 


| tutt'altra pasta, Vedrai una piccola icona di — &.F. KYACTUS 
Жі cactus spostarsi per l'isóla: seguila per — 

 afiroantare questo boss. Dato che wive nel [rer „АЕ: 
deserto, i| tuo avversarig & particolarmente 
debole centro ain Eweca ripetutamente il 





Rie em GF. Leviathan, quindi I suo attacco "10.000 Aghi" 
£ г. 2. . ischermata Z) mette immediatamente KO. un 
asl. E x persenagqia, ETE che almeno un membra 
h aco Y E ET squadra ропа di magie Reiz/Areiz e un altro del 
TE ТЕП ET comando. LEPLI Metti anche in .Junetion lAbilibàa 
Р у Саа Risweglio [se & disponibile) e £e disponi di sulficienti 
x И 2531 magie idra, mettile in Junctian con gli attacchi elementali 
n ira di un persan&ggi. L'alira arma alfensiva del ЕЕ 

Е E m gigante = 3chiasccia la squadra can una delle sue "garn 
а ETE p ї 

al DE 18 personaggi поп appena subiscana il colpo. 


iei - Dopo awere inflitto danni comsiderevali al tuo avversario, 

E potresti veder apparire un messaggio che tl intorma che 

Kyactus sta meum тарамады 3). Ciò significa che sta per luggire e, se ci riesce, 

dovrai alfrontaria di nuawa. S& vedi questa avvertimenta, non perdere tempo con gli 

attacchi fisici; evoca, al contraria, il G.F. Leviathan per avere una chance di abbattere 
Kyactus rapidamente. 


Escursione: l'Isola di Ricerca 
E Sottomarina 


(Шепеге il G.F. Bahamut 








| G.F. BAHAMUT 
TIA Peo И 





E Дар E ИД ИН ЕЛШИН И ШЫН kin 

rd TRE HP РПЕУПІЛШІГІІГІ e LR D T e ue UT LET UR TT IT 

M. BEN ТА Ста A IAS NN RUNI AINI SU Iy, 

E: Ед ы | ТІЛЕДІ E TT Rr TU OT ЇЛ PC ET P T FETTE Fe ГЇ 
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DISCO 3 


soluzione | E 
TT RT TR EE 


&compaiona seguendo un particolare ritmo: A 
soltanto. imat ši spengona, ‘altrimenti I assalito da pericolosi mostri. Darigiti lentamente verso il pilastro (da сш! п 
la luce bluastra), a piceeli passi (schermata T). Le Abilità "Incontri Q0" e "Incantri -EC5&" non ti saranno d'aluto in questa c 
Quando avrai raggiunto il pilastro, ti verrà posta una domanda: rispondi che non intendi combattere, A questa paata i 
иан affrontare un RubRumfÜragon; sconfiggila, avanza ancora ТЕ da 
successiva, che intendi continuare, senza chiedere pietà, Affronterai un altro он р 
| i e dovral risponderg a una terza domanda, Passa altre le due apzioni dispanibili e pesizial 
| cursore su na terza, invisibile; subito dopo, potrai affrontare Bahamut. n 


ШИЛ. ПИСТУ АТААР che con le 
(schermata 7) Lancia Shell & Protect sui tuoi personaggi e, 5e possibile, anche Haste. u uo 
xei a carta di HP. ЕЕЗ Energiga da E.aharmut e usala suoi tual uamini irc in 
| anche Areiz da lui durante io scontro. Tieni d'occhio Il livello d "energia della squadra, n 
il Mega Flare di Bahamut è аны potente (schermata 3). Le tue Tecniche Spe ñc 
dovrebbero — risultare ШІ 
efscaci caritro questo mostro, quindi usa Aura жадылы те ЕСЕ ТІЛІНЕ Шаа ГІТІТТТІГІ 
disponibili più in fretta. Anche ll G.F. Shiva potrebbe rivela E 
ыды Дайын Алы ыла реа i Eum s E 
acconsentirà a unirsi a te in qualità di GF. 






































Lusrim il UTER Dp sul punte 77 ПТ 
ШШЕ аСТ, NUIT) ruta EUM at 
Inbarmarin, IE m ull c е ИТА 


ИНЕГЕ! ШАД ШАШ 1 ا‎ [aus Š FE. a ІТ, "s 
VA = 


ПИШЕ 
kI ati a Wuru ri ЕТІЛЕ ШЕ КЕШЕА ШИШИ РЛ ETT C T DR LU] 
Тш аы л н Car Ji TET DA TOE LITLE 
Ter rtt T tma riservu elle mani pin forti LM TET HTL 
ШЕШ кка Fa pl TT ЕДИН ҮШ Anrhe ran I gusta menanzinne. 
potresti non riuscire o sconfiggere Ultima Weapon al primo tentativo, 


GIEJEDEM Е 
Fo LL ER [Save Point WEB 





i; stella sinistra për avere 








Porta Zell can te: & un asua con le macchine e ti aluterà Triple, Dispel, Esma; 
йөр Уа UE Ultima (nascosta) 
partita mella prima schermata e scendi tramite i 
l'agglomerata di cswi (schermata 2k Esamina il ferminale ЕЕЕ РТИ TATE 


| istruzioni: PAT rendere 














un certo numera di unità di 
vapore (schermata 3). Parti con 
i20 unità, ma te ne servono 10 
рет accedere all'ultimo livella 
ende far apparire Ultima 
Weapon, il terribile mostro che - - 
| possiede i] G.F. Eden, All'inizio, usa 4 unità di vapare [non hai altra scelta), quindi 2 per A 
successive e infine altre 2 per il terzo livella: usa T unità al guarte e ancora 1 al quinte; eon laine 
| di Zell, non dovrai sprecare alcuna unità per raggiungere il punto più profendo del Deposito. | 








5g zallnsmdela sradra, ecco come procedere. ÁI primo Hvellp usa 4 unita, al seco n 
| usane z, al terzo 4 sul terminale satia Ie scale, per aprire la porta della camera del vapore 
ГІ schermata 4). Qui dentro, troverai una Fonte Energetica (Esna) e ùn altra terminale eh 
ti permetterà di recuperare 7 unità di vaporg; esci dalla stanza e usa 1 unita per uscire di 
terza livetip. Gli ultimi due livelli richiedono entrambi | unità; te re serviranne 4 per usci) 

dal sesto Ivello & & per accedere al punto piü pretendo, dave e'& i meteo. ; 








ШІШІТІГПРІГ 
Шыны 

Puoi trovare un Save Paint versn la metà del tragitto che conduce al punto pi basso del Deposito [s ca r za ara 5 _ 

ischermata 5). Puoi ғұйаге Faslidi mettenda in Junction I'Abusla *'Ineomtri 0”, ma da questn moment in 


i^i, incontrerai inevitabilmente alcuni temibili mostri, anche se disponi di quest'Abilità. Preparati ad 
EUER ET O altri pericatesi avversari. 





1 bg E. k 
ILIADE IssiPp: I. f. Usa l'Abilità di Siren "Rivela-zone" (vedi la sezione "Abilità" 
el capitolo "Junction") per scaprire à utilizzare i| Sawe Point del livello inferiore 
|sehermata 6). Rimetti in sesto i personaggi e retti in Junction l'Abilita "Risveglio"; tuttii | 
bertanaggi dovrebbero disporre ТУ ЖЫТ ЕТИ E RESTE DELLI جج‎ 


Autahaste", per godere di plà turni. Almeno un membro della squadra deve. inoltre, poter usare gli oggetti. 
Quando sel pronto, tal apparire Ultima Weapon esaminando il grande terminale, Questo mostro & in grada di mettere KO. 
un personaggio con un solo colpo (schermata 7}; fa anche uso di potenti attacchi magici, che provocano seri danni all'intera 
ТИ ЕЕ К ИА Haste sui membri che non hanno "Autóhaste". Assimila Eden dal mastra e rubagli una Triastelia. 
54 pui, assimila Rigene e usala subito su tutti | personaggi e Tai scorta di magie Ultima. Sebbene Ultima Weapon non sia 
particolarmente debale cantra alcun elementa, il Gela gli infliqqe danni notevoli, quindi evoca Shiva ogni volta che puoi. Ii 
G.F. Kyactus si rivelerà molta ellicace con i suol attacchi, che provocana danni che aumentano a blocchi di 1.OGO HP 
LE ЕТДИ SER r Rt El 
turamda e rianimanda i personaggi, nàn sprecare turni con comandi dettati dal panicoc se serve, metti il gioco in pausa onde 
poter riflettere sulla mossa successiva. Ultima Weapon ha un HP malto alta, quindi usa Zero su di lui per ridurlo piü 
гарідалыммер риоі апсһе изаге Ашга рег зігиНаге |е іше [зен "TP ШИ! ГІТТІГГІГІН 


'ecniche 1224-58 
f$alva la partita subito dopo avere abbattuto Ultima | 
Weapon e terna di sapra. Fortunatamente, i mestri che | 
papolawano i lhwelli plà bassi sono scomgparsi. Preparati 
perá alla battaglia mentre riattraversi i sel livelli del 
AERE T Ms IUE ай не” 


РЫ 


ғ 
{Бы мч 


Il Presidente Esthar 


RET HO CETTE ETT rg E.F rhe ñ nassihile mertere i mniinn, mi ЕМЕ ШІП ТШ АСТА ТА 
[йт үг ЕЕ ГЇ Ё ШЇГЇЙЇЇ ГЄ Їп НӘЛЕТ ЕНЕ ШӘ 


Cantralla la status e i Junction del membri della squadra prima di sbarcare: la città & ora invata 

da terribili rmestri. Tieni. sott'occhlioa Il'HP di Rinoa, data che ultimamente nón ha awuta 
m possibilità di incrementare il suo livello è assicurati 

| CHERMATA W siti efe Angelo apprenda nuove Tecniche Speciall per 
| | rendere qli scontri pila aqgewvali, Per lə sum capacita di 

strega, Ringa può anche decidere di usare la 

| tecnica Ali di Fata, grazie alla quale pub lanciare 

| potenti magie senza intaccare le sue riserwe. In 

| ogni caso, non puel contrellarla per l'intera 

{ combattimento sè entra in questo stata, 


f |CARTE RARE: ^-^ 5| 
eaaa aee ооа 


ET EL TI 
versa la parte inferiore dello schermo. Oftrepassa Із schermata successiva, diretto a sinistra: avrai cosi 
raggiunto l'ufficio del Presidenbe, una stanza in precedenza chiusa. Anche se sei arrivato Tin qui vivendo le 
бе in prima persona, non patrai evitare di rimanere sorpresa nella scoprire l'identità del Presidente. 
Cianonnstante, non ti tratterras dal dirgli quanto scarsamente apprezzi il sue comportamento (schermata 
2). Sequi la conversazinme per intern e lascka che il Presidente ti racconti cos & accadula im questi ana. II 
Dr, Odine correrà nella stanza e ti ragguaglierà su Aftemizia, un grave problema del presente... e del futuro 
(ita Ig ЕЙ 
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facuenmara 3 
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scMERMATA 1 














stü 9 


soluzione 


күте ЗЕ рде ШІ pee i a O i o oc PR eta 







sati oinline tati 
marchingegno che riproduce l'attività cerebrale di Elliowe, per indurre Artemisia ad a i 
П Рр E 


ELE DUUM Tr e ger prr Mna Mo T acd ЙЫ ЕАСИ ЦЕ 
inr prn Cl orn OR ra roll Ta TT ELLE S RTT ат. 
| ure B Zam Y Nn ШАЙТ ЛШ ШЛАНГ ИШДИ. 
ТЕЛЛЕ В Pria ШГЕПППТРДЇР ГТ Ariemisiu BUDE 


i i ЕТІТТІТІ?! з 


аи са тонга 
Lunatic Pandora. Non c'è bisogno di atterrare a Tears 
T 


E] | 


e 
li 


La Lunatic Pandora è popolata da mostri. fra gil altri, troveral awversari come Thythan, Behemot, Kwaul e Galkimaseli 
Forma una squadra e controlla G.F., magie e Abilità. Mentre lasci la Laqunareck e scendi gli scalini in basso a sinistra, 
si faranno incontra Ral[in & Fajin (веһегтаба 1. 


Energiqa, Meteor, Sancta, Caos, — 
Howox (nascosta), Ultima (nascosta) 


ҚА Raljin ғ Ғшіп поп hanno E мып НЕ o Teen TEN 
ma dispongono anche di attacchi più potenti. Wia degli 
assalti di Fujin Lascia alla vittima 1 solo HP: assimila € 
usa subito Energiga quando necessario e fai im moda che un personaggio disponga 
dell'Anistà Vitamina. Е ee EI ТЕАТРЕ ТАТАТ ТЕ.) 
la magia Haste ed evecta i tuoi G.F. Gli osta а ala) 
4 Жү metteranno in grave difficolib entrambi gii avwersari; anche i 
da X M. miri TR M T E LL ee SGAM rr E 
ad Li Diablo» sono molto utili Cerca di rubare a Raifin una Lista della 
Forza e assimila Arti: da Fujin (schermata 2), 













| Dopo questa battaglia, i seguaci di Seifer fuggama via. Seguili e salva la partita, per pex incontrare un'alff ] 
enppia di bea noti eeerzari; Biggs e Wedge. Tettavia, essi affermeranno di averne avuto abbastanza & se me 
andranne via ssontaneameate. Entra nel terridesa tubalare a sinistra, percorrilo e prendi l'escensare nimefa. 
& per la hall principale, Drrigiti verso l'ascensone muero 1 (la porta verde] 
e sali exaindi Ie scale; pretequi fiio al Sg [ ae са 
нт ЗЕ d incontrare P" 
PERI UN E 
dal Motëe Type fitr la battaglia È 


Шарана | 





mi 


aiia coltà, tsara i 1 junction | 
tue migliori Tecni 
buo attacco più nte, c 
(schermata 4), c dien 


bopravivenza. 
lanciare Haste sut 


lmmegiatament 
porta Fujin e FR 
| scagnozzi а 1454 
voglia di lavora 
sa cavaliere 
(a così inizia 


ТЕЙ | 


il ЖҮ! TET UTER ^) ШЇ ПГГРПЇРГ®Ї. 
ША ДТ Q СУШЫ Tru 














DISCO 4 







azione 


Pimi del Disco Aa, ТЕКТІ. 
E Lai 
ТЕПТЕ ПЕТ ТЕТІН!) 
üfjrontgto.. Dirigili verso (п. D 
i TE e, al tua E ШІЛІГІ! = n noterdi che la piattoformo a dest 
ETATE taU. er To A (TITO) DI Ë Q ТҰҚЫ»: MEET RESTE M TRI E 
ШАЛТ ү ШШЕ Moi Wu Fea К КТ КТЕН stilla dope sali la FTTHITHPE- i 


TE (LN Ë 
“consiglio cr ls inii 


FÉ LE N 1 
allung: conduce 
Гама о verso ll ponte 
rente di colore werdastro 
rmata 2) Quando sel in 
i na, val a destra e dirigiti quindi ` 
Verso l'apertura che puoi seorgere m fonda p Scherma 
i perh di aver usato il Save Point nascosto s 



























" ^ n 

eR ATE AREE E PEE DERE 

(dn ETS Rn | 
at 2 


prima çhe tu possa mm (schermata 3). A questo | 
punto, quindi, devi à i ы 


calpire Ripa, che 


Medusa, Energiga, Meteor, Saneta, Caos, 
Hovox (nascosta), Ultima inascostal 





-— Ri 
= MISS Evita qualsiasi attacco che possa dannegglare anche Rinoa: se 
a subisce un K.O., sarà Game Qver. Cio significa che non puoi invocare i G.F 
attaccare; assimila invece Rigene da Rinoa e lanclala su di lei e sui membri: 
squadra ripetutamente, se necessaria. Lancia anche Aura per poter rico 
alle Tecniche Speciali e colpisci Adele con gli attaechi fisici (schermata 4). 
anche ricorrere alle magie che colpiscono un unico bersaglia, come Zero, A 
Flare. Tieni d'acchia VHP di Rinoa e curala ogni volta che Adele le sotti 
== тт energia. Ruba l'Anima di Samasa dalla strega è rendi più rapida la sguadra 
EL Haste; se controlli bene l'HP di ogni personaggio. questa battaglia non dowr 
- rivelarsi troppo ostica. 


TATE Mer SM Tol ША ИШК HP UR 
lagums ed Llame fanno i| lara impresso sull scend 
(schermata 5). Hliane salva Hino & Lagumg amuncia ehe dg 
temuta compressiane temparale ha avita inizia. Fi chiedera di 
liberare il imamda dall'appressiame di Artenmisid P se me audrü 
rom Fnpe A questo pum, quindi wen! guiemalicamente 
penne Fur p P RU ETE Ta P T VU ТЕУТА 














ПІН SE 


Sala di Iniziazione 


Questa sala, avvolta in una sinistra luce biancastra, sembra stranamente familiare: ricorda, infatti, la stanza di Edea nella 
A r-i isa A E E E 
& sarà poi impossibile riconascere quella vero (schermata 1). Questa stanza bizzarra instaura il giusto clima per unà зегіе 
Bi strani attacchi: mentre fai per avvicinarti alla porta, verrai assalito da una strega vestita di viola e gialla, seguita dà 
БҮРІ un'altra uguale. Dapo qualche istante, apparira una strega vestita di rossa e gialla, 

: т OM Ее БЕС rettile. 
Hel corso di questa lunga battaglia, verrai trasportata da un luogo all'altra: la 
zfnndo su £ui si svolge Ill combattimento cambiera svariate valle, per effetta della 
compressione temporale, La tua attenzione, tuttavia, dovrà essere rivolta 
unicamente all'abbattimento degli avversari, 









POTTIE 
a [ a 


{ жеп 
ү ҒЫ 
үт 56 





5% Ognuno del tre tipi di strega possiede 
кырт и: аў a Е н ОСТ in 
mu Wr Junction Morfeo con gli attacchi ad alterazione di 
ту қ ы status di uñ personaggio e Hover con quelli di un altro, 
1 ете? invoca i tuoi G.F. per eliminare le streghe viala, dal laro 
Supporta se & possibile e lancla Haste sulla squadra per avere piu turni e terminare 
la battaglia piü in fretta. Hon perdere tempo ad assimilare le magie dalle streghe, 
ate che pupi faciimente oettenere questi stessi incantesim|l slaborando mëagie di 
medio Hivella che già passiedi (schermata z). Haste e Double, tuttavia, che seno 
passsedute dalla strega rassa e gialla, meritann di essere accumulate. Questa strega 
é anche leggermente piü forte delle sue compagne viola: assicurati dl ridare energia 
allà squadra nan appena ellà avrà lanciato uno dei suci devastanti attacchi. 
L'ultima strega &, ovviamente, là piü pericolosa. Sfrutta questa fase del combattimento per accumulare magie Sancta e 
Flare; invota i G.F, specialmente i'rid e Diablos e dai loro supporto, se puol Mon usare gli attacchi fisici, perché i 
cpntrattacrhi di questa avversaria sona malta pericolosi (schermata 3). Osserva il conto alla revescia che appare daváanti 
alla strega: durante il contegglo ella nan sarà in grado di contrattactare, quindi colpiscila più forte che puol, Se rinasce a 
lanciare Ultima езгіге 1а tua squadra, subite depa eccupati di rianimare e curare | personaggi. 





Гвснкамата 4 





Questo lungo combattimento ho termine con una serie di 
spettacolari effetti di luce (schermato 4). Verrai quindi 
trasporto atta Casa di Fea, che sani campletamente intatiü e mai 
pii nelle disastrate coumdizioni im cui hai vista finarg. Ha spitigit 
Pe T T E T Са аА а АЧАТ ОЦ 
proprio sotto i tuoî acchi... 








DISCO 4 
t 






50 ІШ d on Е: 
Val versa il tando della scherma ed entra nella Casa di Edea, Lascia La came г a 
letto attraverso la porta sullà destra: quando *ei nella sala del giochi, derigii 
versa La parte superiore della schermo ed esci tramite La porta al centra. 


Sane C P RR T PT TE T ETE cag Sigur LI 
RIA ТТ СЕИ EMEN TT 






ku Taqa Iqu collegate al ieri 
OFT CETT TTE TERT FTT TESTI 




















[E 













RUE Й ТАТ а е А ЛТ АЛ ИД АДАШ ЛЛ. 
ПР ІН гейі ШІ ДГІРІЛІЗІП, 
Camimina etre il SeeD situato sulla stra della schermo e dirigiti versa là t 
catena da sinistra (schermata 2). Triple dalla Fonte Energetica, quind 
MEE LUE la come un ponte. Procedi fino a "T 
pietra a sinistra della catena gigante (schermata 3): conducong 
|in diverse zone della mappa Lapis I LT 


portale che intendi usare e pre "Li . per saltare. D 
portali gemelli sulla mappa a i а 







e ad altri insediamenti non puoi perè entrare mell ante la compressione temporale; 
inoltre, orribili mostri sono " per tutta il menda. | a | 






La A^. A р. 
n ppm. e PA : 2 — 
| E x gie 8 2 | 
DS y жыр | Д U 
or E WES ا‎ Il portale in basso 
Ra "t "al EE | [Portale hussa Ern pa Сааб 
Ре АЕ È SENE NAE 
т uy: Weshill, a nord-nvest della Base Missiliskica. Peoi ramqiumqere 
la Tomba del Re Senza Nome a piedi. | 


| FUITE ТЕГА АЕТ 
| z eta II 


E Ri e Па qui, puoi 
arrivare alie Rowine & a um Chocobesco a puedi. IH 
Chacabasen della Solibudine si trova a nerd, nella Penisnla 
Nectal. Ci pani arrivare usando la mappa qui a fianco. 5e, 
precedentemente, avrai già addomesticato ll checeba 
locale, là trewerai qui ad aspetbarti; albrimenti, dewrai | 
acchiapparla usamdo i Chocaoflasto (vedi la serine | 
"Muoversi mel capilalo “Come giocare") o chiedere al 
Chacoboy di farla per te a pagamenta. Cavalea il chocoba 
verso il bassa. altre le Rovine e fino alla spisggia che | 
ospita un Cratere. Gira in direzione ovest e adtraversa le f La = | 
ague basse lino WMisola im direzione sud. Puol tornare DEL сігіп E à ЕН020805С0 DELLA 
sulla terraferma in prossimità della spiaggia қ ИИИ ۹ CCH TANAHIA 
Is della Pisnura Lemam. a nord della Casa di t = 

Edea. Val quimdi versa sud-esl ERE] 
passaggio fra le montagne, che unisce la Fianura Lornestan alle Montagne Thar, a est. b uwiberiore passaggio in geeste 
mantagne ti callegherà al Deserto Kayukbahr, dove potrai facilmente travare la 








j ! Il portale più alto condute alla costa nord-est di Esthar, nel Bosco Grandidieri. 
Грогіпіе ril | Da qui, puoi arrivare al Chocobosco Sacro a piedi, Potrai, quindi, cavalcare un 

— Chicoba Tea alla casta est del continente e attraversare le acque basse fina al 
Deserta Kayukbahr, dove c'é la Lagunarock. 





ШЕ ШЕРІ 





T er. iF zii анша E , А 
1 mic E Ë. І Іі ЕЕ 
е Д иә -. ЕН 
14 سس فا ف‎ iL 


II Castello di Artemisiti 







CIMA TS Se prosequi lungo la catena dal Capo di Buona Speranza, oltre i portali, raggiumgerai 
у alla fine l'ingresso del Castello di Artemisia (schermata T). Assimila Flare dalla Fonte 
Enerqgetica naseasta e salva la partita usando il Sawe Polnt, prlma di awwenturarti rël 
Castella. |I campagni che non fanno parte della tua Squadra attiva ti seguiranno 
comunque all'interno; una volta dentro, quasi tutte li Abilità del tugi personaggi ñan 
saranno pii disponibili (schermata 2). Puoi ancora gestire il tuo Inventario, ma in 
battaglia non avrai alcun comando, a eccezione di 
Attacco! La squadra non pus piü invocare | G.F., usare p AAA Aa. 
û assimillare magie, usare oqgqgelli o Save Point. 
| Anchetutte le altre Abilità di Comando sono sparite. 
| In piü, le Tecniche Speciali non saranno accessibili e 
: — поп ретаз гїапїпъаге L tuosš compaqmi da un К.О. 
Dowrai, quindi, affrontare tutti i boss del Castello: dopo ogni vittoria, potrai riscattare 
un'Ahbilità a tua scelta. Dopo aver affrontata Sphinx/Andro, puol scovare è distruggere i 
weguaci di Artemisia nellordine che preferisci (&ehermata 3): la soluzione che segue 
rappresenta perci& una semplice indicazione. Qualumque sia l'arding da te scelto, dovrai 
comunque affrantare Artemisia in persona alia fine della tua avventura... 


[зеневылта 1 


[Da raccogliere 
TAA РАМВЕМОМ, 
G.F. LEVIATHAN, G.F. CARBUNCLE, 


G.F. CERBERUS, G.F. ALEXANDER, 
G.F. EDEM 





Energira, Energiga, Arelz (nascosta), Slow, 
2 Ы | Dispel, Flare (nascosta), Meteor (nascosta), 
Sancta, Zero, Triple, Stop, Ultima (nascosta), Aura (nascosta) 








CASTELLO DI ARTEMISIA 


e ett Pond: 
БЕРЕ 


Л ш ñ 


APTA SEATE 
ТТІ 


al BANT % 


ae тш 
.. Pun 
4 core H LLL 
dg in guelwmgug mumem 
Mare w martini, append fun 

| Me, (sriermmi 5]. ' 
Dui ie ê ГҮМИ? ТОША 
diambil, mr wanda Jarai rifare 


particolare GF Je prereden, poni scsimi 
Ede! Casreti g di porerio fore, fmm, dou 
reru 8 ЛеяйтШа. “ғ телі (шегі) БЕ salan 
larî, «regi colon í іг Abilità du for ion 
4 E | merezsarie Те ТА 
M) Pria ri i E apprende ie AUS snecifínhe di n 


Inerchiges porsiede Siren 
ulme portre evin 
rysia perdede mraq 
ultra Might possiede Pamdeman 
Е : nm dew үн Golgaarar possindle Cerderus 
ОТЕ 51 [РЕПЕР БШШ ША ae UE Ir ШЇ гир presiede Merauder 
dello tua ігі. n "m B Tomei possiede Eden 


y 








MENUAN 


TIAM Sali le scale (dalla HaN) e affronta Sphinx (schermata 6). Molto [зс HERMATA É 
E e d т | 
trasformarsi in Andro. Sphünx si affida alie magie ds Gelo ed &, tutta sommato, 
vemplice da seenfiygere, anche se hai salo il eomamdo Attacco (schermata 7). 
wetti im Junction Blizzsga cca le difese elementali dei personaggi, ignora i 
DUDEN E Ee t EP e Mi dat alia 

ABILITÀ CONSIGLIATA DA RECUPERARE: MAGIA. Palrai cosi lanciare 
canbesimi contro i mostri, Tiens presente, comanque, che Reiz e Arelz nea |... = - 
waranno ancora disponibili, palch& sona considerate come =Abliltà Recupero” I separatamente. 


Гзсмгемата Li 
Er 





(088, paOSSIPIP. (7... Va porta in cima alle scale conduce all'enorme lampadario del Salone (schermata 8). Il peso dei tual 
personaggi lo farà crollare sul pavimento sottostante, disperdendo tutti per la stanza, ma senza danai, 5ubils dapo, il lampadarin risalirà 
sulematscamente, Esaeina e apéi la batela sul pavimenta per accedere alla scaletta a chiocciola che porta alla 

: | Cantina, Potrai gà intravedere Triarchigos 
аємкимата Жа ЗЕНЕНЫАТА 9 , füultuare fi sotto (schermata 3). 

Жа | Questo mostro ë alternativamente 
debole cantro Gela e Fuccn. Meli in 
e prn] attacchi 

elemerntali di wn personaggio, e 
magie di Gelo con quells di us altra. 
Osserva com attenziane quale dei 

— — : due elementi ha effetto per prima e 
jitacca immediatamente dopo con l'altro, Triarchigas cantrattaccherà ferocemente dopo egni colpo 
subita, tramite una devastante ordala di Toonn che provoca damni a tutti | personaggi. Preparati W 
eee NEUTER le twr difese elementali: questi contrattacchi e così i 
ША ыа privartene, 
ABILITÀ CONSIGLIATA DA RECUPERARE- G.F. I tuai GF. saranno di grande aiuto nei combattimenti, sia per 
attaccare gli avversari, sia per dare supporto alla squadra. 


ІНІ85, passieug fz. L. Risati le scale nalla Hall e abbandona questa ТПІТТІТТІГІНЕ 
sthernmata amdando a destra. Camemina inqa i| muro v szemdi le srale che. | — 

sortama alla Switeh Paint. Lascia questa stanza eaa le scale che troverai ollre i 
Cl E ERI Ir 
nella Sala Quadri. Dadiri dei geadri qui presenti Т im Latino, 
mentre l'ultima, il pii grande, & senza titala. Devi trovarne il name, che à 
teemposto dall'uniome dei nemi di tre degli altri dodici quadri. Osserva i dipinti 
in un certe ordine prima di tornare a quelle piü grande (usanda il tasto Q ogni 
volta). Se individui la gusta sequenza di nomi, scoprirai il titale del dipinto 
grande, In qaesta mado, farai apparire il proxima boss. Erca i noni dei quadri: 






















= 1 IGNUS (Fuoco) " n 5 INAUDAX (Codardia) 
TPinng | 2 INANDANTIA (inandazione) Piana 6 alti culla (Vestito rosso) 
P m 3 IUDICIUM (Giudizio) | ГЕ а 12 
inferiore | а інтенуісімим (волпа) | SUPEriore| 7 venus (amore) 
13 grande dipinto = B VIATOR (Messaggero) 
[scnemmata 12 9 VIGIL (Guardiano) 
Пеемяаыата 13 TEA aE Tess ача a 10 YIVIDARIDM {Glardino] 
= Tl XY5TUS (Viale alberate) 







12 XIPHIAS (Pesce spada) 


Salenda l& scale dal piano superiore della 
Sala Quadri, noterai un gresso orologio 
} B | installato sul pavimento; le soe ire 
| a n lancette segnano VIII (are), IH (minuti) e VI 
К : - : - {зесппй}, “ТҮ” йїга 1 йЇрїпїї соп шга 
lettera, "I7 indsca il nursero di valte im cui [a lettera "I" compare nel name del dipinto. Esamina i primi tre quadri secondo l'ordine- are, minuti, 
secpniá. Si tratta di VIVIDARIUM, INTERVIGILIUM, VIATOR. Anche sapendolo, dovrai eomunque osservare tutti í quadri, prima di tamare a quella 
hili grande. Quando l'avrai fatta fermati [i davanti, premi il tasto €» e inserisci i tre nomi (schermata T3). La traduzione del titola eguivate a 
"Un Messaggero Dorme mel Giardina^. Quando ti gsnerai vedral che Dalmen, il prassima bass, avra fatto la sua comparsa. 
Dolmen & giuttasta resistente agli attacchi fisici. Immchera alcuni Abymiumen, sue copie im scala ridotta, nel corso del combatiamentn. Ignorali 
& concentrati su Dolmen, imezando il G.F. Kharonte per ri&erre le sue difese. quindi usando i G.F. Pandemon e Kyactus ripetulamente (schermata 
14). ll Venta rappresenta il punto debole del mastra. Tieni sotto controlla l'HP dei personaggi e curali dopà che Delmen arà effettuato una dei 
sumi potenti attacchi a cannome. 
AEILITÀ CONSIGLIATA DA RECUPERARE: Assimila. Potrai ora usare le magie dei mostri e le svariate Fonti Energetiche sparse per il Castella. 


DIESES CROIRE E E AE EIL AT rtr  [seuceuars 16 
siuata nella parte superiore dello schermo (schermata 15) e scen&s le | 
scale al centro per raggiungere la Paratnia. Attraversa il ponte sulla sinistra 
ed entra nelle Prisiani. I cadavere nella parte inferiore a sinistra ha su di 
i la Chiave della Prigeane, che serve ad abbandonare i sotterranei 
ischermaka 15). Nan appena l'ayrai recuperata, verrai assalita da Ultra 
ИУ р ыыы in 
л una volta, т ш йе еги ЖЖ ТЧ 
dilesa: la varie alherazsoni di slañus inlliñle da questu 0.F. düvrebbsera acrerare 
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DISCO 4 
m 


soluzione 


[зенкяшата 11 










| invoca a questo punto, gli ia causare atiri danni: Dsablns, Ryartus e Quetzal sana le soelte miqliori 
| (schermata 17). Quando le difese del mastro sono state ridotte, puoi trovare efficaci anche gli attacchi 1 
| ABILITÀ CONSIGLIATA DA RECLIPERARE: OGGETTI. Tra lie altre гөзе, Циезіа ММТ регтееға бі сиге | 
persanaggi durante 1 combattimenti senza ronsumare prezieis magie. 


ЕАО TB ЕТІТІТТІГ 19 















Fai ritorno alla Hall, sali lp scale ed 
И ЕТТ ЕТЕ ЇЇ 
lampadario cada e ti permetta di raggiungere il piana inferiore, quindi 

iiicinali allo Switch Point (schermata 18). In questa pasiriane, patrai 
azonare ura leva che tiene Fermo il lampadaria. Passa, quindi, all'altra 
squadra (avenda cura di scambiare anche delli i Junction) e sali le 
stesse scale, per raggimngere il lampadario. Ora pual camminarci sopra 
e raggiungere la porta che si trova al capo opposto della stanza 
(schermata FK ti troverai così sulla balconata con Krysta, un boss dell'aspetto LES delicata, Sebbene non sia dotato di gm HP 
eccessivamente alba, Krysta & estremamente resistente ad ngni tipa di attacca. Hen H canviene affrontario prima di aver recuperabo il csenamee 
G.F, (schermata 19). | G.F. Kyactus e Diablos sono i pià efficaci, ma non usare Shiva e Borthers- Krysta, infatti, non sore affatto gli elementi (ele 
e Terra. Se ne hài la passibalilà, assimila Sancta; Zero e Antima sone le magse consigliate, sequite da Meteor, Tarnada e perzina Ultirsa. 


ABILITÀ COKSIGLIATA DÀ RECUPERARE: ABILITÀ RECUPERO. Potrai ora rianimare i tuni personaggi pili rapidamente é con maqgare efficaci 
ea o LIE sap Ere rr bee А СЕТ ТІ 
FTA Td а. 


: 5salla allre il lampadarin e Fai rior all'Area Scale B (usamdn la mappa che 
trovi a pagina 108]. Avacinati allo 
Swiüch Point e prendi il controlla А п R 
uëlla sguadra chë si EG 3 
Salone. Lascialo andando verso la in». -= ا‎ nuptias 
parle seperiore della schermo, — 
EE LESE il Giardino f mela 
Cappella (schermata 20). Moterai | 
una numola violacea in ТД e 
t poena di mostri casuali, quindi se i ШЕ | 
ІЛЕСЕ Ct 3 i . VIATOR 
qualche battaglia, | spostati | | 
all'interma della nibe ogni volta 
PT MEE T NIE ПОА Т 
ajenlutameete di tpccarla e sali La 
scalinata in tando. Continwa fing | 
incontrare un ponte ЕТ 
тт сёйаї тї [а Сїйїї 
dell'Armeria che si trova qui sapra 
сайга irrimediabslmente 
(schermata ZI). 


ҚБСА ді, 


| Tofa êl Giardino ғ wai verso 
| 3wibch FesnL. Cenduci la sec 
| sqgeadra nella stanza 
| Paraleia. Se la Churve dell'Árm 
è caduta dal ponîe poco fa, 3 
verso la parte Ee а in nm e premi il taste ( per recuperaria (schermata 22). 
LU PEE EUER A MUERE 
in compagnia di Sindx è ЕТ 
ТА ЕРТЕ MI Гасякямата 23 
con Morieg, opprne assimila 
e wa subito Blind: assimila 
Antima è Rigene {sempre da 
E a unilà 
delle alire magie possedute dai 
mustri. 5configgi 5imux per prima, 
br RM EE DE Epid d 
Dopo questo comhbattimente, i| fuo wero awweriarin É 
emengerà dal terreno: si bratta di Galganihur (sehermata 23). Questo enorme TU non RURSUS come Krysta, di en HP mola alto, m 
CEN TTE ED ES TT TETTE ETT T E magie. Fita di atLaccaria fisicamente, poiché ti treweresti a subire pesanti 
contrattacchi, Imoca i G.F. Diablos, Kyartus e gli allri; prama di entrare nell'Armeria, ti conviene mettere in Jaactian Berserk con le езе. 
di status della squadra, ande wanificare uno degli attacchi preferiti di Galiganthur. Inoitre, metti Quake in Junction con le difeze P I 
Tramite questi due accorgimenti, avrai una battaglia più semplice. Almeno uno dei personaggi dovrà disporre del comando Oggetti e Hog 
sempre d'octhaò l'HP di butta la squadra. 


ABILITÀ CONSIGLIATA DA RECUPERARE: SALWA. Hoa dovrai piü lasciare il Castellp per salvare la partita, poiché, da questo momento in pol. 
patrai usare i 5ave Paint situar all'interno. 


Brei 
IM A pen 


ruris р 
ӨШІП ШІ 





mir min ШШЕГЕШІР 
ETOP Fil 











ESEA 
E A A i PIATTI Т БИШ PETE 





РЕТ РЕС 
Е ТЕ werso la porta successiva 
$3 entra nella Sala dell'ascensore. Accedi alla cabina di destra, che 
icoeesderh automaticamente (schermata 24). Esci ed entra subito nella 
i ahina di sinistra: quella di destra ternera su. Yai presso la Switch Point 
Jtuate mella cabina di sinistra e assumi il controllo della prima squadra. 
^al Giantenn, aggira il Castello fina ad accedere alla Sala dell'Ascensore. 
[nira nella cabina di dectra: quella di sinistra alirà automaticamente 
&, al eontemge, la tua squadra attiva seendera. 

vai alto Switch Peint e rigrendi ll controllo della seconda squadra. Esci dalla cabina e lascia questa stanza attraverso la porta pasta nella parte 
vestra della schermo. Prendi la chiave della Parataia dal Deposita (schermata 25), torna versa là cabina di sinistra e passa alla prima 
xguadra. Esci dalla cabina di destra, che ora risalirá, mentre quella di sinistra inizierà a scendere. Yai verso la porta situata nella parte 
lesione dello schermo e prosegui lungo il corridole, oltre la Sala del Tesoro. Accedi all'Area Scale A (a sinistra) e segui la galleria per 
raggiungere [г scale che porkana versa il basso. Da qui vai alla stanza &ella Faratnia ed esamina la leya a sinistra della parta delle Lin 
Ueserala cen la Chiave [tasto C.) e tirala per far scendere un cancello, che prosciughera i canali (schermata 26). Da questa momento in 
pes, laseia la leva in questa posizione. Vai versa In Switch Point nel'Area Scale B e passa alla seconda squadra. 

ХЕТ UN eI EE Ru eal 
is direttamente cnn questa squadra, oppure passare alla prima e andarci cen quella. Salva la partita nel corridoio che conduce alla Sala 
dell'Ascensore, scendi mella cabina di destra e vai verso la Sala del Tesoro. Apri la porta ed entra. 

L4 Sala contsene quattro bare (schermata 2T). Devi muovere i coperchi in moda che tutte e quattro siano aperte ematempaoraneamente, 
rena La fila di bare dall'alto in basso (silla schermo) e mumerale idealmente da 1 a 4. | coperchi si aproma come segue; 


| APRE1E Z 


~ dem Mr dg [ssssuuara 25 Гвсчстыһта 27 Гө чүт Е 















4 АРНЕЗЕЯ n 
SERVONO QUATTRO MOSSE "ME 
М d wo 

















APRIRE TUT. 
U CHIUDI L 


NL... 


E. ^m questo moda potrai ciem Catoglepas. 5i tratta di un mostro indi molto alto, abile con gli 
"p: | attapchia base dš luono, Ë oppactuna che, pri=aa di aifrontarlo, lu metta in Junction (И-И 
i} No mesali (schermata 28). Diminuisci la sua potenza d'attacco e riduci le sue difese invocando il (й 

e Реа basati su Acqua e Terra, MN 

Terr EAA ELE EU 

n Meteor: lancia questa magia su Catopiepas usando il personaggio più abile con gli incambesimi.. 

ura ripetutamen le la squadra, poiché anche il mostra шзега questa magia subito prima di morire. qr 

WTÀ CONSIGLIATA DÀ RECUPERARE: ABILITÀ COMANDO. Puai ora mettere in Junction "Ruba", 

ping" è aine util Abilità са аланы ч 
SEE ur s ЦЕ ШОН 
ricor oggetto permette a um GF, &i apprendere — — ATE Ш. 

Ше sente gun personaggio di mettere in SHE. 





e posizionati sullo Switch PainL. Portala seconda. - A > 
EA A E EE NE 
i finchë non scenderh un пейа раг!е безга » 
шата РЕГЕ А 
| i i “aska g garap pa lt Eid 
rmata 30). үер; in possiedono ЛЫ л АД supplementare al — 
zu ын ын ныш questione. Sulla strada del ritorna, puoi attraversare la porta per accedere al Г m 

] а П ШІ mM | I ШІМЕ H 
ШКОК ИЛ ЛАНТ ИН ЕЯ оп ГЕСТІТТІЛІЕІ 
Bell'üralegio. Porta la squadra fea alla Cappella e arrampicati fino a ponte 


e RESET Ц 






Da: ІТІТІГІГ EE ii 
















le a essa. Quando si Svvicina, premi i | 

jo destra è premi il tasto © per - | r - 
rà finn all'altro lato, scenderal auto=maticamente; lastia lë scale tramite la porta sulla destra: 
qui, Sarh un duza sesatra. Assicurati che almëha un personaggin dssponqa del LD 
'di Bahamit: entrambi infatti hanna un aspetto e un comportamento simile, anche se Tiamath non 
Lin quanto Bahamwt, Usa un zelo tipo di attact, dl devastante "Dark Flare". Poiché esso richiede un 
bempa di carica malta lng, awrai a disposizione parecehio tempo per ЕТ е specie se userai a s 
personaggi che nen dispongone dell'Abilità "Autohaste". Lancia Shedl sulla squadra e Pe EE M T 

| per abbattere ie difese del maestro (schermata 33). invoca anche Diablos, Eden, Kyactus ë Shiva. Evita di 
ricorrere al Funea, al Tuana o al Vento e noa invocare Irid, Quetzal e Pandemon, Se hai tempo, assimila Flare 

|. da Tiamatk; nonostante la ssa forza e il suo enorme HP; presta o tardi riuscirai ad abbatterio. 

- | ABILITÀ CONSIGLIATA DA RECUPERARE: TECNICHE SPECIALI. Avrai cosi riscattato tutte le Abibtà che ti ae 
erano state scitralte all'imgressa del Castello. 


sa, invece, la porta | ы U E 
za un cer p e aii 
staro della torre; pasizionati nella parte 












DISCO 4 


soluzione 


[ne HERMATA JA Una wela sconfitto Tiamath, Wocna 
mms Túrrëe Ep REDE ETE ETE 
3à) aspetta che la campama iore 
werso di te e saltaci sopra di nuovo. 
Scenderas autpeuadscamente dall'alira 
parte. 














FITHII i5 


Corri verso la parie superiore 
del seisenma, lins alla зігеНе passaqgeo diretto чегир l'alto 
(schermata 35). La porta sulla destra conduce al mecanismo 
intere dell'aralaqua, Vari verso destra, quindi verso la parte Inferiore 
della scherma. La porta dà diretlamente sia facciata dell'eralogio. 
Carmina sulle lancette fing a raggiungere una scaletta sulla parte 
sinistra dellà srherme (schermata 36), Scendi, val a destra 
guardando l'arplesgig? e scendi un'altra scala. Dirigiti versa i bastiani 

TE ERALA HHY sulla sinistra: vedrai una visuale raviscinata delle gramdi LT IRL LLL LLL rai pur Fur: 

——- personaggi e GF, elabora qualsiasi cosa ti possa essere utile per rifornire la tua riserva magica, incrementi 
|. Î paramefrî o apprendere nuowe Ahilifà. Azsieurali che fatti a e E E EAE 
puni, metti in Junction anche Autohaste e Autoshell. Controlla Ie tise riserve di Med dell'Eroe E 
elaborane qualche uni[à, se & merezcaria, Salra gaindi là partita ed entra... 
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Arlemisis ë molloə contrariata dal fatto che siete 
riusciti ad arrivare tetti шл үш E E E 
E che mon controlli, intanto) 9 512) 
36). Dopo qualche imvulto, ella sceglierà 
Casuaimente ire membri del gruppo # |i е 7 
{кун мша che non riuscirai a rianimare un personaggio dal K.D. immediatamente dopo cle 
questa la ha subita, Artemisia In farà &parire, sastrhsendole con una di quelli rimasti. Fai malta 
а E E eE E EEE 
Isurus h aa disponibili), avrai perso! 














me nelle fasi seguenti, Zero è mo 
rallenttaria. Assimila e usa le sue magie Flare è Antima: sono abbas: 
preservare le tue scorte. Lancia Aara sui tasi personaggi attivi per shiut 
Usa la Hed del Haga nel e di tutte le quattro fasi per proteg i personaggi e tieni pres 
che Haste ne accorcia l'effetto (ciomonnstante, & une sTatus che vale là gena di sfruttare! 





[ЕА5Е 2 - GRIEVER Quando sconfiggi Artemisia, léi chiamerà in reu il sua GE 


Griever (schermata 40), Questi attacca con magie è 

danneggiato dalla magia Tornado che Іші stesso possiede, qi assimilala e usala su di lui. 
Protect sul tuo grappo per ridurre i danni dei suoi assalti: versa la fine del combattimento, ricorr 
Essi più frequentemegte che alla magie. 





ШТЕТНА 
[semenmata A1 






FASE 3 - АВНТЕМІБІЛ Е СИЕУЕН ҒЕБКЕИЕНГР ЕТТЕ 


uniscono le loro forze (schermata. ЯТ Fal attenzione al tentativi di Бп Ër di co ott rarti le E stesse 
E lo a 1 а 


Iuite le "copie" d i magia nücsedu ste i 
attacca Artemisia, RAS a e usa Î loro Antima e 


più temuta: Apocalypse, un attacco che Y: danni seis ibilmente maggio ri rispett В alla già davesiante Ultima. Una dei suoi af насан 
lascerà tutti | persona gi =: con 1 sb HP. quindi preparati a usarne le magie è col oggetti curativi più potenti ché hai. Se non hal più 
| re 4 periode. Ap spe è molto efficace 

esto di fronte a wn'incredulà avversaria, 





CONOr atulazioni - sei riuscito a finire 
uno dei migliori giochi di sempre! Rilassati e 
goditi la favolosa sequenza conclusiva... per 
vedere cosa ha riservato il destino a tutti е 
principali... 
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junction 


ИШ РАТ ӨШ 


Guardian Force, Magie, 
Abilità ed Elementi 


Final Fantasy WII introduce un nuovo concetto di 
gestione delle magie. Invece di acquisire punti magici 
nel corso dell'avventura o limitare la memorizzazione 
di alcuni incantesimi a specifici personaggi, scopriral 
che la magie sono qui molto più versatili e possono 
essere acquisite in diversi modi, Le magie, Inoltre, non 
sono circoscritte al combattimenti: puoi anche 
accumularie e utilizzarie per modificare le qualità dei 
personaggi, canalizzare la loro evoluzione e 
armonizzare i loro parametri vitali. Polché dovrai 


su: GUARDIAN FORCE 


L'intero sistema della magie si basa sH Giadian Fate, Hirai noli came 
GF Si tratta di entità spirituali, alcune delle quali rappresentano 
determinate forze ed clemeni naturali some Terra, Fuben o Acqua, Senza 
dl essi, і Ба регеа рех сунп ficoffere ad attacchi fisici 
nelle battaglie è gestire dl loro imeeriano durante gli spostamenti, 
Кама, Гаутыйша 8 Ішеһһе molto difficile nel ceo proviegue senza | 
AE. noa si puü uüilrrare la magia 0 migliorare sensibilmente le 
Statiziiche dei combattenti: alcuni scontri potrebbero sembrare 
impossibili da vincere. ll tuo gruppo si liscperegbe scappare anche svariati 
aspelti del gioco, che è possibile apprerrare soltanto grazie a GF. 
Junction di abilità specifiche o magie a ua personaggio di 
un Guardian Force, come se questa [nose messo 
"in simbiosi” con determinate facoltà, intenzonsesse fra lora. In Final 
Fantasy Will, i persenaggi men cambiare armatura è ammi (te non 
migligrando quelle esistenti al conîraria, incresentanà i loto poseri 
priscipalmente tramite l'operazione di Junetion. Fercià, una gestione 
oculata delle possibiltà di Junction di cissrun membro del gruppo 
rappresenta la tua chiee per il еса. 


Jenction è un termine che indica l'assegnazione 





Ottenere i Guardian Force 





viaggiare con svariati guerrieri, tutte іе tue magie 
potranno essere scambiate tra l'uno è l'albro. In questo 
modo, invece di preoccuparti di eventuali errari 
nell'assegnazione degli incantesimi prima di 

cambiare la squadra, potral effettuare modifiche 
praticamente in agni momento (eccetto 
durante gli scontri). Le tre sezioni di questo 
Capitolo introducono anche le nuove entità 
Guardian Force, İl sistema delle Abilità. 
i Wari tipi di magie presenti nel giocg 



























Guardian Force 


si possono imocare perché sl 
manifesting & laneina il lera 
attacco speciale (appare 
supportino la squadra in altra 
maniera) durante i! 
combattimento = ma non possono 
usare la magle del personaggi 


apprendono abilità, wtili aila 
squadra per effettuare 
determinate operazioni 


possono essere messi in 
Іше еп сап mnn specifica 
personaggio (schermata I) рё 
migliorare in modo solette 
sae caratteristi 


^M а 


LE T 








Ogni Guardian Force pub essere mirata dalla squadra a determinate 
condimoni, Una тола che lo arai assimilato, sh accessibile tramite il 
mery principale, pri essere messo in Jenction e amministrato. Alcani GF 
fl aiyterasno in battaglia, ma non possano essere messi in Jenciiona 
verano presentati più evasi i questo capitolo. Potrai ottenerli nei T 
sequesti medi: 
[88 assimilandoli da un avrersario durante il 
combattimento 


lm) alfrontandeli direttamente (schermate 2 #3) 


[oli utilizzando alcuni oggetti speciali 0 una 
combinazione di essi 


completando determinati eventi 







| ^ 4 = E ГЕ 

Mecedere ai G.F. 

Qgni sota che ottieni un nuovo GF, prendi nota del tipo di magia che 
fappreseeta, osserva lecatalità che è in grado di apprendere è piùwa à 
теҢегіз іп ішеНеп гәп personaggi diversi, Il paragrafo “Abilità” si 
geeste capitolo «piega come sfruttare al massimo i tuoi G.F. e come 
meglio distribuirli nella «quadra. Puoi accedere ei GF, In cue modi: 


MENU PRINCIPALE 


VG.F/ sona estenziamente presenti nel mena principale. Posi accedervi 
tramite le seguenti voci del meno, al di fuori delle battaglie: 































[gl Junction > Mei sotte-menu che compaiono puoi mettere in 
Junction | personaggi con i GF, le magie е le abilità. 
{schermata 4) 


[nl oggetti » Usa gli oggetti per rivitalizzare o guarire i tual G.F. 
{non esistono magie aditte a questo scopo); puoi anche 
utilizzare oggetti per far loro dimenticare alcuno abilità è 
offrendo la possibilità di impararne di nioove (schermata 5]. 


[n c.r. > Puci vedere lle raffigurazioni di tutti i tuoi GF 
(schermata 6) è determinare quali abilità devono apprendere 
per prime, 


m Guida + La Gulda è una miniera di informazioni sull'intera 
sistema di діпей, ivi incluse dettagliate spiegazioni su come 
usare al meglio | GF Vale la pena di darci un'occhiata! 


PRIMA E DURANTE LA BATTAGLIA 


Conbralla che tutti | personaggi della squadra abbiano in Jentiion un EF. 
dotato deWablità "GF"; quindi, assicurati che abbiano quest'abilità 
nella loro Esta dei comandi tramite ll sottormanu Junction, la questo 
modo, quando inconbri dei mestri, ognuno del personaggi peò decidere 
di invocare il GF che ha in Junction, almeno finché il (GF. in geestione 
non viene messo fuori casa (redi il paragrafo “Prendersi cura dei i E^ 
ріш ағат, Про aicusi isteeti, il C.F. iracabe farà la sua spettacolare 
apparizione e lascerà partire il suo aftarro speciale. A egni GE. È 
assoclata uno bellisyima animazione che ti moslra come appare e come 
utilizza la sua tecnica d'attacco; esa nom può essere interrata una 
volta inizlaia (schermate 7 e Bk [apa l'apparisióne, il GF si 
materializza | tugi personaggi possono invocare i G.F. a eqni turno. 


la crescita dei G.F. 


LEF poma mit viventi. ln quanto Tali, crescono di pari passo con il tuoi personaggi. Coa Ie battaglie acquisiscong 
Esperanza p, progreszshramenbe. salgono di livella aumentando ll loro HP e Ia Ірге patenza d'attaceo. Meli in Junetisn 
tuttii G.E che possiedi per fare in moda the eqle tragga vantaggio da questa possibilità. | GE immcati durante la 
battaglia ricevono più punti di esperienza (EXP) rispetto a quelli non utilizzati: più GF. possiedi, meno punti esperienza 
saranno assegnati a ciascuno di essi dopo cqai scontra. Dato È gran numero di combattimenti ip quindi esperienza 
quadaziata), traveral che non sl tratta di un grande svantaggio. Se qualche G.F. cresce di livello, un messaggio te lo segnalerà 
dopo coni battaglia. 
La maggior parte dei combattimenti assegna al G.F. anche dali Punti Abilità a AP. Questi cossentono ai GF, di apprendere mame 
abilità per migliorare i loft stessi poteri o incrementare le facoltà della squadra in diverse maniere. Quando un Gui. Ba appresa 
un'abilità muova, lo verrai a sapere dopo la battaglia, Le varie abilità w ll processo di apprendimento sono spisgati nella sezione 
segeente, denominata appii "ARMA" TOF ChE vengono abbattuti durante la battaglia non ricevono né putti EXP пе рілді АР. 


-  Prendersi Cürg-dei G.F. 
iene sino mato pemi | G.F. sona anche mortali. Doande un persanaqgia ерй шї  F., essa l'ara da scedo a chi lo ha chiamaín, materislizrandn il 
ua corpo. In questo mods, qualsiasi attacco diretto a quel personaggio colpirà il GP: questo può subire danni o venire abbattuto, senza possibiltà di 
“ПийаЕттатіс durante il tombattimento, la più, non esistono magie energetiché o curative per i G.F., quindi assicurati di verificare le loro condizioni 
limmediziamente dopo ogni battaglia e porla sempre conte ua considerevole numera di oggetti curati a lora dedicati. L'HP del CLE. wiene lentamente 
recuperata quando cammini. 





PERSONAGGI — INTRODUZIONE 


CONE GIOCARE 


SOLUTIONE 


CARTE 


SEGRETI 


- =. КРИ ТЕШ 
Junction 


È, È A, 5: j А , | &F nas sono poi cni 

Compatibilità tru i &.F. e i persanuggi sss ag eeri 

umani. Come questi, pi 

fasno degli amici è possono avere della antipatie per qualcuso è seno persino gelosi. Fi G.F. rai e pill sarà proble 

che ci siazo scaramucce Interne: Non riceverai aloni messaggio ia merita, perb i GF sarasno invocati più lentamente 

se la tua compatibilità con essi diminuisce. Maggiore sarà la compaflibilità, infatti, più velocemente i GF appariranno 
ischermate # e 10) 


Con usa compabibilità pari a 0 un GE impiegherà circa 17 secondi per essere invocafio. Con usa compatibilità pari 500 Г, 
serviranno circa 10 secondi, mentre a КҮНІ {il massimo) il &.f. agparira in meno di 3 secondi, Queste statistiche gi 
irnuafò nella betta schermata di Status di ciascun persosaggio, Cambiano In contingazione perché... 


imitando ea GF la compatibilità con il personaggio che lo utiizza aumenta di #0 punti, ma quella esa tutti 
ql altri Ê dello stesso personaggia scende di l-2 pasti. Inoltre, anche la comguatibilità decl G.F. imocato 
con gli altri personaggi diminvisca, 





L'uso di um particolane tipo di magia in battaglia incrementerà la compatibilità del G.F. assegnato a un personaggio ci 1-3 punti, ma dimingirà qu 
con certi altri G.F. di 1-2 punti. Ad esempio, dl S.F. Irid sarà felice se userai la magia Firaga in battaglia, mentre il G.F. Shiva non ne risulti 
particolarmente entusiasta. 


L'ira di un particolare oggetto in battaglia imcrementerà la compatibilità con il G.F. assegnato a un personaggio di 1-3 punti, ma diminuirà quela 
con altri G.F. di IF? punti. Ad esempio, se il personaggio che ha in Junction il GE Distios usa una Palla di Ferre, la loro compatibilità ne use 0) 
incrementata. Wal corso dell'avventura sara possibile ottenere oggetti collegati agli elementi a ai poteri di ssariati GEL 


Proseguendo nel gioco, puol ottenere l'aggetto "Love Lowe i^ , che incrementa la compatibilità di un particolare GF con tutti i personaggi di 20 
punti, 


Ügni personaggio troverà alcani GF, particotarmente compatibili per un uso proficuo in battaglia. Onde mantenere alta la campatibistà con butti | fuss C 
consigliabile. comunque, invocare di tanba i tanto anche i menò utili. In questo modo, quando ti serviranno, N wedral apparire più ia fretta. 


introduzione ai G.F. 


4 ? Eos e Ecco alone caratteristiche dei GF che paoli mette: 
G.F. che possono essere messi in JUNCLOn : сіст qui seguito puoi scopri come ottenere г. 

» GF. come tunginsano | baro attacchi o letniche speciali e 
quall sana le incompatitalità bra Iona. Ad exesipio dl GF. Ifrid, che rappresenta l'Élemento Fuoco, si sente a daagio ia presenta del GE Shiva, che rapprezani 
l'Elemesto opposta, il Gela. Erita di mettere in Junction IF. così incompatibili fra lora pen lo stesso persasaggia. Altri CF. sono neutrali setto queste ир! 
Le atalità dei GF. e i suggerimenti se come distribuirli nella squadra sona presentati nel paragrato seccessiveo "ABILA". Come ottenere dei G.F. viene spingo 
nel paragrata “Solurisne”. 


Tempesta di fueni = Un | = È i - thiva 
attacca baszio sul Tusno che i яғы шаа беа ghiacciata 
x] rivela particolarmente utile " che rimita garticelarrmeráde 


aire i metiri meotatiL | efficace tonbo 1 пач гі 
resistenti al fuze. 










INTEODUZIONE 


Famme bafarnali - Hrid 

scaraventa una giqantesca 

palla di faoco sugli avversari. 
particolarmente utile nella 


Facer rur GLI AVVERSA | aal Garden rooms беті 
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| Wes: SHIVA 






















alterazione di status, 
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I ALIERAZIOHI STATUS: NESSUNA è 9.999 HP di danno a clascun | 
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Bagliore di Rubini Carbuncie | | E 
emerge da un fora sul bettesà è N n mem anda xis 
aveelqe la squadra іп ena luce š Ел балеті еһе Бі аны £u i 
rossa che protegge butti can la. | un | ШШ @ЇЇ атүегъагї misaccianda Fai - 
magia Belen È utie gramda si ي‎ 
afirentano nemici forti con le 
magie come HOSS è Edéa, 
Tritiniia, non puel curare n 
rianimare | tuol personaggi 
mentire sosg schermati, | 
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- —— | membri della squadra. È 
TARE TALA SQUADRA 7 сие тіле мей sconti la cui 
ELEMENTO: NESSUNO devi aHidarti sperattuttn ag! 
lic | attacchi magici, 
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TARGET] TUTTI GLI AVVERSARI || alferazione gi stati, che si 
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Eli ИЕ] н più luaghe. 
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JE HOME 
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un aktacce elementale Basato 
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ШИЕ 


Deposito dell Oceano 
,J Dh 3 e 4). Possecuto 
t iy “ta utrtima Weapon. 


\ LE DIFES El È 
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e il ChocaZiner ger rich 


E =), Par ria ñ 2. 
COME INVOCARLO Usa l'Irba Ghisal durate la battaglia. (Fuol © 


acquistaria dal Chocobo) prima di ottenere La prova d'affetto dal chesoto | 
tppure dal chicoto che si trova me poe S | 


"Segreti" }, 


COME IRVOCARIO Usa la Fiima di Fosice derante una байаа, Горо 
to ‘prime invocazioni, Fesice apparirà casualmente pet abitare la {ца 
sosadra, sempre che Lu possieda è passa evocare usa Piuma di Ferice nel 
Corso del comballimento Esse possono essen otiute can'Fabilità Elb 
Strumenti. La squadra dowà sacrificare usa Fuma Wi Fenice B ogni 


apparizione del leggendario volatile. 
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Odino a HL ТЕТ B 
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ATTACEO / TECHICA "h Н ЕТКЕ 
e TEE 1а зза yf casa, Dgrsna delle quabbra lame colpisce 1. 
spada magica ре % nemici can attacch| ПЕН — — 
tutti gli anvergari a meld. ее 
аттаи i 2 quelln Zi Ddinz; Masarsune e Eecalisur sog 





punti EXP & AP dapo la breve relathrameste mera potenti. L'Excalibar — 
battaglia. e Re AT 
aar e a oi HP di danaa. 










COME invotaRto БЕСІНЕ ПЕ INVOCARLO 
(dino appare casusimeste, Horn өз essere imuacate. Gilgamesh appare tapualmente, Кол pub essere immcate. 


sezione 2 ABILITA 4 


La maggr parir det lacuHa a àspasiziane dëlla tua sqaadra durante Р 
Ша si Dasa sulle Abilgà, Queste mon vengo aippreie dai 



















FT: UM | M 


a Pan APERTE AA T A = 
eccetto ll comando TL CT UC MG RUE ERR ке} ЖЕСІ 
ЕТИ ИРЕЕТ a ын НИ = ЕЗГЕ 
ЕТПЕ ri pO s a lore vola essere mese is Junzbion | a 

u MM O W P G NISN О r aT | š ym Д 
Jusction (schermata 1) dalo c&e diventane automaticameéate md o 
AE SILET EPI EI a iran | BE S: 


Ciascun &F. dispose gà di un certa numero af abilità quanda lo ettieni. Poisipse anche en 
Esp S ar STEM ST ШЫ disponibili sana indicate in bianco mel 
suito-mecu ИС tramig lagmee "D." del menu princigalr segsita da 
Eris TR menu stesán. Le Abilibà mdicate in grigio sana quelle che il GF. deve 
ancora imearare. Qibre à quesle, dutli i GT. ché & portibile mettere in Junction peso 
EE nr ELTE SERIE S ES E urEBS IPRC EI B. LJ 
eepure, oe 13 Rita P piena, dapa che allre abita saranno stabe dimernlicate. Treverai usa 
E EE Lt nr 


rn abil neces a Er ei Jİ punt AP per 
acpret&. Duest: ponti si atbengons in balrzzlia: dope poni willoria 
RIPE АМР | UU Тг 
Н сағ, Ші өрені гігенші пгФо жголйга, ГІ 5ага mo messaggia inerente i punti AP nifbesubidal G.F, Qni G.F. i& Junctips eon i membri del g ! 
DIR IS Ps E RA o e OPP PS r u o 

Battaglia, on TO RE ТТІ 
E RE e STO 
"іг epe АУ ib rs punld. AP. Puoi stoprire con esattezzra quaeti purili AP-«i passann quadignarr dud = pi 
Т 74 





I rendere abiti i setto l'ordine del -: 












































Pai ADILItÀ 
p І І І (I Ci sana due tipi di abilità di base: quelle che devono esserne messein Juncikon 


ion i tuoî personagal per essere siruttate e quelle che sono attive in ogni caso, In tutto, ci sono tre categorie di 
Wbilità da mettere in Junction (nella finestra “Abilità” del sotto-menu Junction”) e altre tre che non lo richiedono. 
"La distinzione qui espressa serve per aiutarti a comprendere il sistema delle abilità, Ognuna delle sel categorie è 
ata da un'icona speciale nei menu del gioco per facilitarne ІІ riconoscimento. 
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ПЫ segini, le Abgith di Cooməedu wengono messe H Joncion nela finestra “Comandi” del saiba 
ШИН КЫН accessibile, tramite |І sotto mems “Junction”. Le Abilità dei Personaggi e della Squadra 
СИЮ. invece, la finestra “АБА”, che si rowa sotto La Finestra “Comandi” nella stessa schermata. 
ll persenaggi sono inizialmente dotati di due slot per le Abit dei Personaggi e della Squadra, ma 
манап эшпегілгі а bre (4 volte anche quattro] nel porsa dell'avventura. 


(ABILITÀ DI COMANDO » Permetbono a) personaggio di utilirzare un determinato 


Comando quando arriva ll suo Eurna in combattimento, Sebbene tutti porsano disporre del comanda | 
| Насо" запра акеге akun GF, in Junctioî, neon ione diponibili altre facoltà zisre à questa, Per нетер І б... utilizzare oggetti, assimilare g lanciare 
magie, otocere dungue avere In Junction le rispettive abilità (schermata 3), Ogni personaggio pub disporre al massimo di te Abilità di Comando, 
| gaindi, dovrai Tare delle srete. Esempi Assimila, Oggetti, Magla, G.F- 


— — 


Celi: (e 


lacoltà speciali o intieimentano direttamente le sue caratteristiche. Le utili che è necessario mettere la Junction cen un solo personaggio 
abilità legate alle statistiche vitali hanno en affetto cumulativo se 508 perché ne benefici l'intera squadra. Se, ad esempio, uno dei 
messe in Junctisa assieme. Se on personaggio ha im Junction personaggi sinstta "Rieela-rnee" {schermata 4) potrai individuare 
"RESe2094" contemporansamente a “RES+40%", l'effetto complessivo Save Point e Fonti Energetiche nascoste. Se non metti questa abilità тї 
кі pari a “REŞE”. Esistono poi altre abilità individuali, come Junction puoi comunque ancora brovare le Fondi segrete esaminando È 
huiserelect" o "iniziativa che troverai molto wili durante ii tuo | pento giusto, ma non puoi utilizzare i Save Point, anche se conosci la 
cammino. | | loro precisa posizione, 

Esempi: HP+40%, Bonus RES, Initzlativa, Autareflex | | Esempi: Rivela-zonè, Incontri D, Vigilanza 


Abilità che non è necessario mettere in Junction 


Delle segsenti, Abilità di Comando pessono essere messe in Jonciion attraverso la finestra cri comanti 
bccessibile attraverso l'opzione “Abilità” del sgtio-mene "luncticn". Le Abilità dei Personaggi e delli 
Sgliadra possono essere mense in Junction attraverso la finestra delle Abila che si trova sotto la finestra 
dei “Comandi” all'interno dello stesso sottomenu. | personaggi dispongono inizialmente di due slot per le 
Ubilià dei Personaggi o dela Squadra; g& siet possono diventare fire (b addiriltura quattro) nel corsa 
delf'anvenbora. 


n | ABIL С i DI JUNCTION R Quando vengono apprese da un 


Б.Ғ іп Junction, queite abilità permetteranno a шп personaggio di 
incrementare le sue statistiche metlendo іп Junction alcune magie alle 
statistiche stesse tramite il soltomene “Junction” (schermate 5 = ë| 
L'asilià ie 5 non necessita di esseri messa im Janction, Ad esempio, J HF 
ti permette di assegnare una magia al buò HF: se intendi effeituare 
l'operazione manvalmente, scogli l'opzione “Magie” nel sottomenu 
“iunction”, Se preferisci che sia il giocò à accuparsene, usa l'oprione 
"Auta". Pis potente è la magia e più unità ne possiedi, maggiore sarà 
l'effetto su quel dati parametro, Troverai una classifica delle magie più 
adatip a questa operazione nella sezione “Magie” qui di sequila. Mire a 
rendere più forte o più veloce va personaggio, le Abilità di Junction 
possono anche incrementare le cs difesa contro le alterazioni di status 
e gli attacchi ciementali, o aumentare la potenza degli sbezsi ih ambita 
alfensiva 

Alcuni GE possiedono l'abilità “Abilità 3x", Essa permetie a un 
persosaggia di meitere in Junction tre abilità anziché dea, nella finestià 
"Ahh" della relativa schermata. Un GE possiede perfino l'abilità 
“АБИ йк"... 

Esempi: J HR JFRZ, Abliltà 3x, J ST-Def 





S пел: 
LITA DEI GE. | > uada li avrai conquistati, i GF 
inizieranno con l'apprendere queste abilità, a Meno che npa sarai tu à 
decidere diversamente. Le Abilità dei GF. riquandano principalmente ú 
loro HF è Il potere del loro attacchi magici o tecniche. “Supporto” è 
| mbina déi GF, facile da apprendere: ti amta a incrementare 
| mansalmente il potere di un attacco durante la battaglia (vedi il 
paragrafo “Dare Supporto ai GE" più avanti]. 
Esempl: Supporto, GA HP+10%%, Maginvocate+20%5 





i I > La maggioranza di queste abilità può essere usata direttamente dall sottomenu Shbiità”. Rendono la vila 

generalmente più semplice alla sqgeadra; puoi trasformare vari oggetti e wari tipi di magie in oggetti piü potenti a magie par efficaci. tramite una 

serie di abilità indscate in bianco. Fuol anche richiamare dei negazi 0 dei Junk Shop, Nel sotto-meta “Abi a”, scegline una e poi selezione un'opzione 

M Galla schermata che seque. Le abilità indicate in grigio nella parte alta di questo menu hanno effetto automaticamente. Ad esempio, se uno dei basi 
| f. ha appresso “Riacaro”, ti verranno latte olferte migliori per gli eggetti che intendi rivedere ai negozi. "Sconto". al contraria, abbassa dl costo 

] degli eqgetti ia vendita senta che hu debba fare nulla, 

W Esempi: Carta, Sconto, ElbMed Recupero, Elb Strumenti 
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Ны _ | Lanciare Hate, Berger, Protect su tutta la squadra кенішін раға | ifrie (зі, Бі frig (E), Eden {B} 

VEamina | Himinare le afieramuni di states | Siren É) : 
Protezione | Ridurre i danni fino al turso sequente | Brothers (E), ТҮНГІ m 
Sacrificio |_Consemare HP per an чісіртіг attacco [ Diabios (8), Kharente (E), Eden (B) 






Recupero | Becuperare HP E | Leviathan (50 E 
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Divarane us mastro 





Divora | Eden KA} 





Descrizioni | Apprendibile da quale IG. 

















зін Aumeata l'HP di en personangio del 2056 | Brothers (KK Dishkas (Cy. 
LED e — бирик 
Hr Aumenta MHP di en personaggio del 40% Е Егтйһеге ІН), Наше (21, 
— | Cwbenele (C2 
HP Bor [Aumenta THP di un personaggio dell'e | - | Brethers (CI, Diablas (Eb 
теш» | Aumenta la fora di iun perpenagsio del 2045 | Irid (E), Pandemen 48) 
FRI+40% | Aumenta la ірет di un personaggio del ум | ifrid (e Pandeman {Г 
FR2 _ _ Aumenta la forza di en personaggio del ЕП | Байат {А} Д 
НЕ еді | ñsmanta la resislenza di wn persanaqsi E ga  Á | SAha (CI, Carbusele (Hh 
BEA — | lamenta a resistenza Li en personaggio del 4065 — | Snha (El, Carbuncle (C1 
HESENE ® | Armenia la resistenza di en gerszanaggia del 605 - 
мет | [kamenia il polerè magico di un personaggio gel 20% Quetzal (Bj, Siren (B), Duabips IB) _ 
шіт Шағай | Aumenta il pote ге meglio di en personaggio del 40%% Y Quetral ic), Siren (CI, Diabla (C] 
MAGA | Aumenta il potora e Аср di en personaggio del 60% | Bahamut tA) < 
SPR*2055 Rumenta lo spirito di un ратом dell 20% fetral iL), Leviathan (8, 
Ex) is Mensader (B) 
ары," Aumenta lo spirità di ui personaggio del 40% Shiva (CL Leviathan 0C], 
š s Menander iL} 
SPR*50 | Aumenta jo spirito d ua personaggio. del 60% = е 
YELs2056 | Aumenta la velscità di un personaggio del TE | Faademon (£1, Cerberus (C) 
үні [Aumenta da walacità di ut personaggio del 40% | Pandeman (Cl, Cerberus IC) 
057+30% Aumenta la destrerza di un personaggio del 30% | Byactus IE), Temberry (4] 
Рот +50855 Aumenta la fortuna di un personaggia del 50% | Ry&clus (E, Tomserry 1A], Eden (E) - 
T AES | Eamisia i| comando Allacco in Rusa | Diales (Bi, Bahamut iB) — — 8855 
Wazieni Mediche | | Raddoppia I ‘etietto delle medicine | Alexander (EI 
Fontratiacco* | li personaggio risponde patito agli attacchi subiti | tarbunck [21 í 
Ücrhie к (юг | алг ЦЫ dei danni sgl emicn š | а 
Afraismo L | Permette di essere colpiti al posto di un compagna | Вга (В) EET 
laiziatwa | Permette di agire all'iniris деа Баба іа | Pandemops (8), жүзсін ПЕ, 
x | | В) 
Wa x Energia батаға HP camminando ы Bahamut (Н), Күзгінд ІНІ, 
НЕН) 1... ġa a FF 
Banis HP Іштегіз ГНР di 30 punti al level up Brothers (C), Күзеіи5 (А) 
Bonus FRI. PERS ail Heel un liri 4E), Kgactus [A] 
Banus RE RES i | umenia la RES: di ll punto al level up Carbuscie (ET, Fichte QN) O O O O O O 
Bots MAG | Aumeata MAY di | puro al level up | Siren (£], &yaclus (A) x 
Boma WA [| Aumesta SFR SFR di | punt al leve wp | uttan r E], Kyactus (А) 
хинен! Magia Protect automatica in n battaglia Batamut (E) 
| Magis Sheli automatica in battaglia | Bharonte 48) 
FT Magia Relies awiomatiza in battaglia | Eatme i 
Aufiohente | Magia Haste automatica in Battaglia | Cerberus C] 
қауыны | li personaggio usa aviomaticamente le pozioni in battaglia Leviathan (E), KEyactus ІНІ, 
Di | | tmberry BY 
Deduelica [ Il personaggio consema | sola unità di magia quando à | Bahamut (B3. Kpaetus (C) 
ж: sotto l'effetto Double 2 
Detriplica Il personaggio cansama 1 sni enità di maji grajo — | Edea (É) 


| sotto l'affetto Triple 


* significa che questa abilità der essere appresa tramite l'etilizzo di un oggetto. 



























ІШ scriziui 19 ET ipprenali ili le da gaaei GI. 
e Sa AE uama RN 


| Froérgge tagli attacchi alle spalle Cerberus IE 
possi | Corsete di scoprire Save Poimi e Fonti Enerpetiche nascoste | Siren (B) 
Riduce gli inconiri della metà [ Duisbins (B) 


= Riduce a 0 gli incontri —— | Düabins 4) 
| Bahamut CB) 


ІШ ИШЕ 1 








Apprendibile da quale fi GE 


Quetzal (5), піна 08), Mrid (BI, 
Siren (8), Brothers CE), Leviathan (B3. 





p E 
B. Magimeocabe+10% | amera la potenza dell'attacco del GF. del FR ё 
cossente di apprendere sucve abibt per un effetta 


tumulativà Pandeman (Bl, Alexander (8), 
Kharente (E), Eahamut (8). 
Rx Tomberry (&), Eden (B) 
Mapori | Aumenta la potenza dell'attatio del GF, del 2056 Quetzal С], Shiva (C), Birid (CI. 


Siren (C), Бешєє. (C), Leviathan (EJ, 
| Fandemon (C], Alexander (C), 
| | Rharpate (E). Bahamut EL 
| н | Temberrg (Ci Een dE) — 
Ма туста - Hlattacca del GF. del 3056 |. Owelral (C), Ghia iC, Hrid IE 
LEE | eer n poca ta " | Siren {È}, Broers 00), Leviathan (Ch, 
Pardemon (C). AMesanéer ГІ, 
Kharonte (Cl, Tomberty DCI, Eden {ll 






Magirvocate=4056 | Aumesta la patenza dell'attacco del GF. del 40% OE E, Bahamut f) Hen І) 
G.È HP+1036 | Aumenta i punti HP del G.F. diei 0096 | ТЕШ) o 

Б.Е HPH | Aumenta i punti HP del GF. del 20% ШІГІЛ) EI 

БЕ ЕР | Ашта 1 рога НР еї С.Е. бе 30% Iria (C1, Brolhers IC), Plasips (ГІ, 








Carbancie 00), Leviathan (Ch, 

Panderran (C), Cerbenes 001, 

Alexander IC), Kharante (0), 

— n а, ec 

E HPs405% | lurnenia i punti HP Gal GF del 40% = È Bahamut (Ch Eden 10) _ 

Supporta Permette вї роса ого б incrementare marsalmente la Oelral (Hh. Shiva ІН), Irid CE], 
patenza dell'attacco del G.F. deranie l'imencazione Siren (Bh Brothers (B), Lewriatiam [E], 

Pandemen (E), Mexander (B). 

Kharaebe CE], Bahamut (НІ, 

Tomberry (B), Eden (8) 











Descrizione | Apprendibile da quale /1 6f. i 
Соает Junction tra le magie a HP | Guetsactol (HH, (Iri CB], Brathers CA], : 
Gialla CH), Carbuncie È 
J FRE Cossente Junction tra le magie e (a Fit Shiva (B3, Hrid (A), Brotisers (BI, 
ША” | SIENNA se Ti ENI шы п he 
d RES | Consente Junction tra le magie e la RES _ | Osetzal (E), Shiva (Bh, Carbunele tA) 
Consente Jusctisn tra іе пе е ШАС | Quetzal (A), Siren (A), Diaities CAI, 


Carbusele (Bi, Leviathan (B), Cerberus (E) 

Shiva (A, Erethers (82, Leviathan (AL 

[s 1 1, Kerander (A, Eden (À) 4 H 

ire (E, Cerbene (521, улгая ІНІ, i 
L 








Consente Junction ira le magie e SPR 





J VEL | Consente Junctica tra le magie e VEL 


JEST | Consente Junction bra le magie e DST — 771737717008 ^ | 

J MIRA | Conspabe Janction Era le magie & MIR | аа e ree (А), Куа ШЇ, : 

JRP — | Éreseste Jancbon tra e magie g FORT ETT 1 z i 
Нетемі (Eomsente Jonchion tra le magie e gli attacchi elermentali Quettal (C), Shiva (CX. Ifrid (CJ, Brathers (C1, | | . 
? š Et Lesiathan (£1, Pandemos (A), Cerberus (C). Це : 

Cl Alexander (Bh. Kharznle {А} =: E 

11] | Corsenie Junction ira le magie è gi attacchi ad *iren (C), Carbusche 4C), Cerberus (E) | 

| аНағанепе ШИЕ | Kharente (A) 









Нег-24 Comente Jusetisn tra le magie e Ip dilrze elemernéali Quetzal (C), Shiva 0С), rid (B). Brothers (Ch, | 
; -7 - . | Pamdemen (A IE 
Ч Пета 2а Consente Junction doppie tra le magie e le ditese | Qustzal IÉ), Shiva (C), Hrid (E). | 





Leviathón (E), Pasdeman (Ry. 
Alexander (E), Kharbebe CE] 


3 pienestali \ 

J Ekm- pi Ar Consente Junction quadraplie Dra le magie e lo difese 
geriet li — 

Jı SFO | | Consente Junction tra le magie e le difese Siren (A5. Carbranchr (B), Гегікегіз (СІ 
| dall'aterazione di stabus ег |, | 

J SFO ZE | Consiste Jenction doppie tra le mage e |ë diles Siren (E), Carbuncle (E), Cerberus iC] 

d dall'atterarione di states m 

ЈИНГ АЕ Consente Jenchion quadruple fra le magie e le diese | Cerberus (CI, Kharonte (B) 
dall'alterazisne di status | 

abilità dr rt | каві (AI, Carbuncie (A), Alexander (A). | 

| Personaggi o della — | Cerberus (A) | 





Мекенин (A) | 




















ТІГІ Uno мой 
ponenda d costato deli logueorati rel Der 
1 _ Epi curae gar pager sul mı 
| i um ІН ІНІҢІҢ I i GE Ñ naat. Siap gunstp napartamti рү” її 





в i 1 ү тин nmi ad UB i 
junction Ki ете. 
dl 


























i — —— Á— —— s —— ear id pecai [a rsi (ini Beserta Keuybhohr ú 
— Fm пә] negati ши © m i Ы attenere casi neo sali i E.E Karir II 
famikarlà | sere maggiori porsbdità б brovare Ira ta 8 LE Goran force” più ела) à 
Еһішта n | Ricklamara | negozi dal many fanberry m > = foie am lacredibite  quoatità ," mw A 
Éhiama Junksbop | Rictiamare wn A eM E he memi Ts әлпет (ИС! сагі. Герт ё papaia 
Ea] lennn — | Flabcrare mage 44 Toora Venta da un oggetto ÜseizaliH)] — _ arci | | e | 4 
Cibag Gelo | Elaborar mage di Arga Gelo ga un oggetto Shiwa iC) — Cave Weg 
Ед Рахо | Elaborare ا‎ gi Fuoco da un етее Hrid iB — — R srñermme z p E). Sebhene — 
Libba vitali | Elaborare magia di recupera/esengia dé un oggeti Siren EI mm ALD 
FEM] spatemp | Elaborare magie Spazio/Temporali di un oggetto |_diablos (8) i riusciranmo a 
Ebidsqg 51 | Elaberarg magie dl 5tab:s da us oggetto Бізге (Н} — j srunparg primu 
Ebh sepporto | Elaborare magie di Supporto da un әуені Leviathan (B) del Iermiar 
EibMag proibite | рт da un oggetto | ипагопів (В), Баһата gA) U delle scontro, 
Bîbbked recupero | Elaborare megicine di resupera da us oggetto Carbuncie (C) _ — 8 munqa pu 
Шній | Elabarara megicine curative dello status da un oggetto Siren (E) — qos AP per 
Elb Munizioni ( Elaborare munizioni da un oggetto Ifrig rB) = йрт sporta n 
Db Strumenti | Elaborare strumenti da wa iqpetio | Siren (8) che riesci a calene forche sE Stoppa prima й 
ElbMed proibite | Elaborare medicine probile da un ogjetta Khararitr (H] o guae EU se i ani pers 1 


DbMedrec GE. — | Elaborare medicine di recupera per i GF. da um oggetto | Levwiatham (C) | untuuneruma [ses tee: i ` 


























FibMedizc GF — | Elbarare medicime & agpreadimento рег і 6.7. da un oggetto Eden (E) [иил ды! gî 

Elbidag class I | Elaboraro magie di classe 1 da altre magie Quetral {C} Piperita, ; 
Fibblag ciass? — | Elaburare magie e di classe 7 dla altre mage Alexander (E] Ed iui GE 
lied Level ap | Аштыпізғе il elke delle medene C _ Alexander IC} Ua Qoparesderena 
[ransrarú [Taswmarelerareinoppeli — _ Quetral {C} | ie for alat hr 

ч La maggior 

Abilità con effetto cumulativo pets dele 

i е 


GE godono di un elfetta cumslaliyo. Se an G.F. ha aperesso Magimorateszüsr e 
Maginvacata+ 096, esse si assommano per un risultato eftettivo pari a 
Maginvocate=60%b. Vale lo sesso per le abiltà di tipo GF HPsx%. Anche se 
all'apparenza queste abilità suturano l'imentario del tuoi GE, le relative statistiche 
dimibuirantoà se esse vengono cancellate facendole dimenticare al G.F. Le Abilità dei اا ا‎ | 
Personaggi che fanno istantansamente incrementare certi parametri come E LE. agneranno soltanto 1 punto extra 
“HP+40%" o "RT5+208" sono anch'esse cumulative. Se us persensogio ha dusque | ra Tes 1 ricorda che i busi perso 
in Jusction "HP«2036^7 e "HP«4Q56" il risulta*n finale sarà pari a “HP+60%", розопа, ат\үаге пут avventura 


© 


гі n per. Pre. Nu 
* Esiste us certo gruppo di abilità che | "Bi a d M 
ABI PPP sesi tut i ct. sora in grase di | O | 
Apprendere, ma ce ne song anche E 
akune che sallamba usc à due Gf, possiedono, cnme per esempio 
"Reielarrone", che permette di individuare Save Point e Fonti 
Energetiche nascoste (schermata 3 e 10), Quando avrai migliorato i 
parametri base dei tuoi personaggi, fal lh medo che i tit БЕ 
apprendano questa abilità rare, Alcune di esse posscna essare appris 
tolo dopo averne congestaie & dimesticale alle. Fai scorta & 
Smemorerha p paha la tua partita prima di fare esperimenti in'tal senso. s 


ALCUNE DI QUESTE ABILITA SONO PARTICOLARMENTE UTILI IN BATTAGLIA; 


INIZIATIVA > Permette a un personaggio di cominciare la Battaglia cos la barra ATE completa (vedi la sezione “Combattimenti” nel capitolo 
"Come Giocare” Il personaggio potrà cosi agre immediatamente, anche negli attacchi alle spalle. Distribuisci i tre GF. che possono appresdere 
questa abilità Bra tutti i membri della squadra. 

AUTOHASTE, AUTOREFLEX, AUTOPROTECT + Distribuisci | badi GE in medo che ogni personaggio disponga di una di queste abilità 
utili per la difesa т per avere più turni. Non verrà comsumata alcuna magia 

RUBA > Modilita il eomanzo Attacco del personaggio In Ruta; colpendo il mostra, potrai così sottrargli determinaril oggetti. isa È detto che siano 
gli sbezsi che il mostro lascia generalmente cadere йор lo scontro, 

LEVEL DOWN 3 Abbassa il livello del mostro della metà Risulta utile se sei costretto a combattere wuariate battaglie di seguita, ma come effetto 
pellaterale dimirgisce i punti esperienza oltesihik: Cesta abilità nen ha effelip contro | bass 

DEDUPLICA, DETRIPLICA » È utile quando fai grasde affidamento alle magie. ll personaggio consuma solamente una “copia” della magia 
utilizzata quando b sotto l'effetba di Double o Triple, 


ABILITÀ DA USARE CON CAUTELA: 





ASSALTO * Potresti essere tentato a usarla per avere Haste e Protect spera consumare magie. Riconda, tuttavia, che viene attivato anche Berserk. 
Data che perdi il controllo del personaggio le battaglie potrebbero prendere la piega sbagliata, 

AUTOPOZIONE x Questa abilità ti evita di dover tenere sotto contraflo l'HF di us persosaggià, ma rischia di depredare il tuo stack di medicine 
a ritmi forsennati. Ùl controllo manuale sul medicinali è gli oggetti potrebbe danque essere ravvisabile. 

Б AUTOREFLEX > Poiché questa abilità scherma un personaggio dagli effetti delle magie, non potrai curare o rianimare chi ne sia stato fatto B 
пъ ВАД oggetto derante La battaglia 4 














































+» Mon cancellare un'Abilità dei GF base il cul upgrade non sia ancora visibile 
іп qriglo. Ad esempio, eliminando “Maginvocate#1096% prima che 
“Maginvocate+ 205" sla stata appresa impedirà a quest'ultima di comparire 
nella lista, Cis significa che il G.F. non potrà avers ulteriori possibilità di 
apprendere "Maglmuncate*2035" & "Maglieocabe*3095". In più, queste 
abilità sesso cumulatie, quindi dopo aver ottenuto Maginvocata+30%6, se 
rimuovi Maginvocate+10%%, Il ‘totale dell'abilibh GF. Maglmvocate sarà del 
509 & nan del suo potenziale massima (5055). 


» Ci ssa alcune Abilità di Junction che possono essere cancellate in 
situnezza una valta che ll loro upgrade è stato appreso, dato che mon c'è alcun 
effetto cumulathia. Grando “J Elem-Dif 2x" sarà stata appresa dal G.F., potral 
trasquillamente eliminare "J Elgm-Dif". *J Fhem-Dif dx" & superiore a 
entrambe, quindi potrai farle dimenticare al GF Wale lo stesso per la perte "J 
ST-Dii^, J ST-Dil 2x" e “J 5T-Dif da". Cascun upgrade rende l'abilità 
precedente ridondante. 

+ figni GIF che ottiesi conosce già le quattro Abilità di Comando base 
"Magie", "Assimila", “GF” o “Oggetti, Ron sarà necessario che butti | tuoi 
G.F. la mantengano. Se pianifichi con cura l'assegnazione dèl G.F. all'interno 
del gruppo, potrai assegnare diversi С.Е, сїн possiedono queste abilità a 
clascuno e fare lo modo che altri GF. le dimentichino onde liberare slot nelle 
bara liste. 


PERSONAGGI INTRODUZIONE 


СОМЕ GIDCART 


“Supporto” ë un'Abifà dei 
Dare Supporto Qi Ü.F. se e seen 
apisamente (servono solo 
10 АР) fscremesta la forra dell'attatco del іч Е. Interessato. Durante 
l'animazione, tieni premuto il asia SELECT: vedrai scomparire le statistiche di 
personaggi e GF. e le barre ATB Geil angolo а destra in basso dello srhorma. 
Verranno rimpiazzati da un dito che punta sul Lait quadrato. Quando lo тй, 
premi continuamente Il tasto quadrato ma bioccali non appena vedi apparire 
a "i rissa sul dito (schermata 1l]. Aspetta inche non scompare е 
ricomincia poi a premere velocemente. In questo modo, puoi incrementare la 
ройрлга dell'attacco del G.E da un valore iniziale & TS fino a un massimo di 255 
Premendo ll tasto quando la “N” ressa È presente sullo schermo, mediai btultavia 
| il contatore riformare 3 T5. 


SOLUZIONE 


EB Fsempiodi distribuzione dei Б.Ғ. 


MOSTRI 


Tenendo presente le abilità speciali e le. compatibilità sopra descritte, ecco dae i 
iir m esempi di distribuzione dei GF. nella tua squadra: | 
ШЫ | 


j| Persanaggie 1 Personaggio 2 Personagalo 3° 


боны | rid | P ja 1 Persomaggie 2 Personaggio 3 Guesta distribuzione 
E __ Ы зын _ Ш __ — t| dà il vantagqie 


della velocità: ogni 








Brpihers | Cartunche берісі 0 Shea Hrid 












OGGETTI 












a سک‎ __ \ewiathan іле Brothers __ __ Leviathan  Cabuxe | persosaggio = ekı 
Bahamut ||  Kharonte Alexander C [ Dabo — әне || Көше mettere in Junction 
— Кейетү || ғазчипеп | [егег — | "Iniriathya" e agire 
: sd КЕШЕШ Bahamut || — Alexander Fharonte | mom appena la 

Eden battaglia ha inizio 





CARTE 


| E È | 


BE da Final Fantasy MIL le magie sono gtili per diversi stopi Pool usarle рег 


ЕМ - 4j 
SEZIONE 4 } M AG 
| E ET 
qum 
ШІ 
f i T Call Attaccare qli avversari (schermate 1 e 2) è rianimare | personaggi durante 
la battaglie 


Е rianimare | persensggi al di fuori delle battaglia 
E| Migliorare | parametri dei personaggi 


3 Cigni personaggio pue immagazzirare fino a IX ^cocie" di X2 dilfergati tipi di mage. 
Esiste ua totale di SC Upi di magte sel gioco, quindi dovrai scegliere quelle più utili 
per ogni personaggio. Le magie son si imparano ma si агты тий. РҮН: 


EMBICE 


d Usi assimitarie dal mostri in battaglia 

| EE ottenerle da Fanti Energetiche sulla mappa mondiale a all'interna degli 
insediamenti 

È Cul elaborarie dagli oggetti 












HIE EIETITE, Nl 


junction 


(ASSIMILARE È SEMPLICE f + acsiturati ché aghi personaggio abbia їй Дип en GE con l'abilità 
""hssimila", Se la mett erai n. Junction a tutti i membarii della squadra, tutti quenti potranno “assimilare” magie. 
Durante i combattimenti, i menu di battaglia di olira quesla pprione a ngai barnò dei personaggi La maggioranza 
dei mosbri possiede svariati tipi di magie: sceoli quale infendi susimilare & deció spe preferisci accumetaria 
{schermata 3) appute ufilizzaria subito. A seconda delle statistiche del personaggio, l'assimilazione potrebbe non 
Пшр con suctesso. Mel corso dei tuoi viaggi inconfrerai spesso piccole fontane magiche chiamate Fonti 
Energeliche {schermate 4 e 5). Anvicinati e premi d tasto © per attivare. Ora puoi scegliere quale personaggio 
desideri che &simili là magia Alcune Fonti Energetiche sono invisibili ma possono essere individuatp se uno dal 
fuoi personaggi ha in Junction l'abilità “Eiveli-pone”. 0 se esamini il purîo í 

esatto. Muoviti lungo le coste, le isole g ogai tipo di conformazione naturale 
che sembra attrarre la tua attenzione - ci sono beone possibilita che fu 
possi scoprire una Fonte nascosta, Maggiore è Ш parametro "MAG" del 
personaggio, maggiore sara la quantità di mage che questo sard in grado di 
appmilare da n avergario o da una Fosie Energetica. Un persosaggio può 
assmilare al massimo 98 unità di una data magia da un nemica a ogni Bura. 























L ELABORARE | » Elaborarie è uni alli probesso che michiede i GF. Esistono varie abilità di elaborazione apprendibili dal tuo GE; esse possono esserne 
utilizzate dalla squadia senza dowerle mettete in Juntiion. Accedi semplicemente al sottomenu "Abilita", poegi Гараа desiderata e usala sull'aggetto 
sella magia іп Ісі possesso che intendi elaborare. Come regola generale, puoi trasformare tutti gli oggetti in magie sepure la oggetti più prerisci. Puoi 
anche trasformare ena magia in un'altra pii patente. À wote puoi Habra oggetti o magle in più stadi ande ottenere qualcosa di particolarmente precisa 
Le abilità elaborative запа indicate nella sezione "Abilita" di questo capitolo, Troverai invece usa lista degli aqgetti e delle magie elaborabili nel capitolo 
“Oggetti”. 











USARE LE MAGIE / IL SOTTO-MENU MAGIE | E dani ұста (зе uti una magia, ne ssttrai 1a un'enità dalle tue consiglio 


riserve. Utilizza i comanda “Magie” per utilizzarie durante i combattimenti se, invece, wuoi usarie al di fuori delle 
battaglie, seleziona l'oprione “Magie” dal menu principale. Non beîti i tipi di magia sono disponibili in quesio casa. in 
questo sottomenu, puoi anche scambiare le magie fra i personaggi (anche quelli al di feori della squadra attiva) è 

fiordinarle a luo piacere. 


Pao Dberort drie mage rå 
тїш Г ИТИ ШҮ î FÎ Ê 
ПП farmer ЕТ: sora 
Гайто "брт" ne гап 
ш "АЛОР", алт јо ИА 

ей cet A panida 

E prem i tosto G 


(ALTERAZIONI DI STATUS; > Akun tipi di attacco non causano sola = fisico, che risulta in 
un immediata perdita di HP, ma Intliggono anche alterazioni di “Ізін soli avversari. Guate hanio on еа 
negatto-pulla vitilma senza necessariamente riderre il suo HR Naluralmente, aloni mostri sono capaci di 
infliggere queste alferazioni ai buoi personaggi. Pestabò esserne pericolose bome, ad esempio, un brutto 
ratireódore... o molte peggio. Comunque sia esiciosò ache alterazioni di «tales positne che aiutano la tua 
squadra in battaglia. Le alterazioni che il tua gruspo è in grado di infliggere grazie alle magie sono indicate 
più avanti, Il Bom dello status alterato & à wolba identico a quello della magia che lo causa; se, imesce, il 
nome è diverso, la magia che la cauta sarà indicata bra parentesi. Una lista dettagliata delle atterazioni di 
stalus si nova nel capitolo “Come Giocare”. 








Morte [Ade], Veleno (Biol, Рена 


Alterazioni di status negative шешей, б scena Т) 


causate dalle magie Ы весе, боа, бр 


Caps, RES 0 (Teraa 


Alterazioni di status positivi 
causate dalle magie 


Haile {schermata 9), 
Levita, Rigene, Frobeci 
(schermata 10b Shell 
Reflex, Aura, Double, 
Triple 


Le magie sopra ladicale sono ssiegate ctr Meggieri dettagli nella tabella 
seguente, Esistono albre alterazioni di sbatti positive è negative await 
da e3qetzi o comandi speciali. Alcune amarmalilà di status non possono 
venire inllibte dalla bua «quadra. Troverai una spiegazione dettagliata di 
batte je alterazioni di status nella sezione “Combattimenti” del capitolo 
“Come Giocare”, 





9 dî magie 


РА artik 


“eu 
EFFETTI SUL TARGET 


Recusera una piccola qantita di HF 
Recupera una maggiore quantità d: EP 


PULMINTO I 


A 
E 


Ше | Recupera HP durante la battaglia E 
Riamima da un HO o dalla magia kde 

E Ranma £a en RÜ o dalla magia hie € 
пришла Пт HP _ 

Шеше | La potenza d'attacco cresce ma gli oggetti 

| ela maj cuie prova ind diie 


Immediatn KO 





Recupera ena grande guanbtà ñi HF 








Alfacce con raggi di lace sacri ] [uw ]|- | 


UTILLTZABILE 
FUORI DALL 
TATE 


= ЛЕВ 


ELEMENTO En ы 
Attacco esplosivo 1 
| Attacco a base di fuoco | 


Potenie аас Splits zi 


Aliante a baro db anti-materia pxzlcswa 
"7223 


ИШ ЕГ 
FUORI DALLE 
БЕЛТАПЦЕ 
Но 

Но 

һа 

Ка 


- ii B 
tLEMENTO Taurus 


EFFETTI 5 


Attacco a base di ghiaccio 


kitacco con colonne di ghiaccio 
Congela la viltina 


| тасш ніне la vitima 


ERE i 


m — 





BTILIZZAERE 
FUORI GALLI 
BEATTAGLIE — 


= 


ELEMENTO ers 


Васо a base di tuoni e fulmini 
Aîtacco 3 base di tuoni e svariati fulmini 





Thurian Ho 
(на 
IN 
һа 


a | Aîtacco a base di tuoni г devartanti fulmisi 
[Attacco cos un'onda di risuorhaa 
Attacco con venta molto Torte 


Arn 


E 
ELEMENTO STATUS —- 


diari Wi' 3 S 


Cura la maggior parte delle alterazioni 
| gi status 


Cara sicure alterazioni di status 


| Riduce il danno fisico ricmuto di LZ — 


kua) 





Riduce ll danno magica ricevuto di 1/2 





Respe quaii tirthe le maye lanciate 
эз ий E BETA FS 
Rasarbe HP dall'ayyersaria p lp dona 
all'attaccante ге put 
[organi di wbdizzare le lecnithe Speciali 
| più trecuentemente m 








ілімін Magi da 

kozua Torbida (1 + 20) 

Giada llagica (1 + 5}, Tenda {ll 10h, Abito 

Ernica Ci» 20), Polvere di Venbo (1 + 50) 
— [Lama Mesrserize (12 200 Біз 
|nella Viale (i » 200 

Anima di Fesice (1 » 100] 





(Acquasanta 41 > 21, 

Polvere tombie 0 + 20} 

(Gemma Ade (5 1), Anima dei ш 
__|(1>20), comelto da Chet (1330) га 


5i Gemma Sareta (1+ 1), Piatra Lunare: П > 20] 


Р) 
PUO ESSEHE  EXSEET üTTENIBILE DÀ DIUALE/I DGGETTD/I 
ELSANTÀ KSSUORSITA а 
Ametista lblagica бі > 5). 


= 
i ШЕ: heogsia Firas (12 201 


m [ada Magica (I > SI, Zanna Acta I + B 
Anima di Firas (12 1X) 


Comma Flare 4I 5 1) 


Guarzo Magico di + T) 


ч 5 





Dita] 
are Ж зл 3 i a TA Ai 
FI FINTA ers ar M ier Bay] 


ы sil Quarto Magico (I > 5] 
3 % | Ametista Magica KI > 5) 
E si [Giada Magica (1 * 53, Vente Astartics 
e Finna di Pesce ma 2), idrocristalia TS 





[3i 


FUGO ESSERE 
а 


i qe 
асе [а ЫН Quarzo Magico di 5 51 


Si Ametista Magia (1» 55 
IScheggis Corallo (1 » z0) 
EM Masica (15 51, Din 
[Fuma dei verto am 
отапа 0 > 20) 


PUO ESSERE 
БЕЗРІНТА 


МПа ӨТПЕДІ 


3 зат 
Ыы. ЕШ] 


күк 
[Т zur 
Panacea (1 +5), Zanne di Grifone 1» 201, 
Kit di Soccorso di » 100] s 
iimetista Magica (13/51 Giada Magica 
[3 30), Lama da Sega yi> 20h — 
Gamma Protect (13 1}, Busca ñ Sauro 
|{l13 30% Anello di Titan (1 605 
[Gemma Shel (1 > D), Sislema Jeta (I> 301, 
раа di Bah (l + 40) ru 
Felis d Drags (1» 20). 
Cortina Luminasa (1:5 16500 _ 
Tanna Varmgira (1 » 21) 


Gemma Aura di #1), Pietra dell'Ira (8 5) | 
AE 


127 т 





PERSDMAGUD).— ENTRODUITONE 


COME GIOCARE 


SÜüLUZIONE 





Junction | Ep TH EG DH 









Hume Tm] ur Li") 
FuüRI DALLE tà Шз ү vidi m BA ТИН аш! 
МЕТИ ЫШ. ТАРЫ 1 Г Еа ELEMENTO STATUS _ RES _ ASSDRBITA [ESEHPT 


La barra ATE si completa più in fretta Mo = Haste 
consentendo più burr 


Raliesta la vittima, la barra TB pi completa [Mo 00 = 
più lentamente — 















Ametista Magica (15), Scarpe Velo: 
0» 30}, amuleto di Rurna (151001 
Quarzo Magica 1 + 5}, Ragnatela [1 * 





Giada Magica (12 51, 
Diso di Draga (la 201 
t Palla di Ferro [1 » 15], Ваке Ме 
quama di Draga (lo 201 
Reale (I = SQ, 
Anima di Samasa {la 50) ° 


WTILITZ ABILE 1 PUO 
FUDEI BALLE SERE — ESSERE PELO Te 
1 ілі taris | - . ASSORBITA i 


rela Û vittima 


اا 





Aatidoto (1 >] Giada Magica 03/55], 
т СЕ lana Velesasas (1 > 20) 

I Pietrifica La vittima i Bt i go Dorato > 0, 
Piuma Cokatoris (1 * 205 
бігіз (I * Ti, Antenna d Deb ú dio 30 


Erba dell Eco Ba Zl, 
5], Matelicina {1 > 20 











herez la vi Elma 


impedisce l'uso delle magie (pes | 

parssnagni ache quella di GF. è oggetti) 
Inpremesta la lorza ma impedisce wad tel 
comandi, la vittima attacca incremento 


impedisce I? use dei comandi 





























impedisce l'uso del comandi, la v£tima Ка - 
| atlacca sia nemici che alleati i | |=: met 
| lifbgge alle vattlirme deverte alterare № - Алые Malefica (> #0) 


ñ status 





е (m —  ]Usuido Misteriase Ch» 0 





UTILE? TABILE j нт 
d 1 az FUüRI DALLE ІМ PD ESSERE Аз ÜTTEMISEE Dñà üllkLE/i GSSETED/I 
[12131]E* + Ж FASTALLEE ELEMENTO STATUS a L7 BSEORBITÀ ( Pi) 


Attacca con meteoriti multiple: 
la vitima ë deter minata casualmente 


Esplosione nucleare © 












Gemma Meteo M>Tì, 
Iribengia Stella (15 5] 
Colpi Wibewmbi (5 > i, 
Lemma Ultima [1» 1). Biocristalle (1» 3 







CATIE AUR. ОЕШ AÀ 
FUüRI DALLE AUI oM CT Ж, LO Dosage 
LIFLTTI Su TAEGET EATTAGLE — ELEMENTO STATUS RESPINTA —  ASSORBITA (ESEMPI] 








|Fa lievdarg la wilbzma rendendala immuse — | 1 
_[agli attacchi barnastri š 
I ите e caratteristiche della viltsma | 


|* una quanizià ^x" di questi oggetti potrà essere elaborata іп una quantità "y" di questa magia, ad esempée | Quarzo Magico verrà trasfonmato in 5 Energia. 
** gli effetti indicati fra parentesi rimuovono un'alterazione di status. 





Ottenere magie elaborando altre MAgie | vu. criteri aanne vanun ғолылс 


CLASS 2 [ELABORATIOHE DI MAGIE DI ALTO 
3 LIVELLD Dà MAGIE DI MEDIO LIVELLO) 
MAGIE OTTENIBILI TRAMITE LABILITA ELEMAG 
CLASS 1 (ELABORAZIONE 1 ЫАДТЕ ñi MEDIO 
LIVELLO DA MAGIE DI DESSO LIVELLO) 


Fira 
Thondara 
Г 


лепка 
Тоғ 














ІНІН НІТІП ІШ 


[F PERU m и IARE III" 
Attacchi e difese elementali | D ecr schermata m: 

Be - T T E TTE 
meglio si adattano ai Juni GI. puci inérementane nolevalmente le statistiche di attacco e dileza della squadra. 
а RE EEA E EA 
GE B elementi onc raperesentali dal [F, che segéann & sanü 
comelati alle magie indicate. pev пылтА 13 
Lr magie comrelale al Yeng |— — = 
IE EI NUM IN 
causae alfprazseni di stabus. 








ru: 












GELO TUONO TERRA 
— Shiva неізгі Brothers Kiharcale | Pandemos — Leviathan 
Bliid Minaa. Thunder, Thenéara, Quale: Біз лата, nale 

ia — 8 à  Tmdg oo 





















Efsettuando Jusclion enn másie di un personaggio ai soni 

parametri determina risultati variabili a ecnnda del Lipa di 
| magia. Pii "copic" di una deberminaba macia il personaggi 
poirsde, mapginre sarà la sua infiuenza 355 suni parametri E a Dui di segeitn trovi i tingue 
m qhari Lipi di magia per riascuna statistica, il sume T essendo quella dutabo &ella maggiore iefkeenza. Ricorda 
EXEC CBE 6 





| НР FRZ Ë RES MAG БРЕ 
Ultima Ultima | Ultima Wima Ulia 
Argiz Mrienr  Areiz Triple 
Meteor Aura Zero Pain 
Sancta. Triple | Rigene Мей ] 
Aura Flare | Emerglga Sancia —Rigene, Dispel 


DST | MIR FORT 
Uttima | Triple Ultima 


liima Aura 
Aura Pain 


Қаша Ade 
Meteor Triple 





spp ID Ira раа 2 
alcune allernatime: 
Fai scorta di Energira, Energiga e Rigene a partire da subito. 
Finle ë assirriabe ú3 ura dei mostri che incoetri alla fine del Discs 2. Fina ad alfara, elabora Torsado 
£3 Aera zla magia) a Girandola (l'aggelbol, sfrettanda K abistà EeMag vitali o FibMag class 2- 
PERPE Pu PI LEE quil 
lrasformandn Fe carfe di Gyala. SirgËka le abilith Transcard Рр 
Prisà di venire a capa di Triple e Pala puol usare di Tornado e Duke. 
Reflex pul essere assimilata da Wedge alla Prigibeve Dist-D di Galbadis, Energiga e Eespel saranno git 
Facili da trovare in piecedenta. 
VR A I 
ТАЕ A 
Metli in Jusctisn Haste o Sign faché non puoi assimilare Stop. 
Ia ID Р ТЕ sprecare llbima su quesin parametro. 
Sorprendeatemen]e, Ade lunziona molla bene, Pub asche essere assimilata malbo presba. 








EI н a А D LU 
ІШІ ТЕЛА ID E SEE EIOS ETE ET rp ЫП 
a ! parametro cui sana legale. 5e si presenta la necessilà, Ылл, риш 
ulilizzare &x |] a 5 "copie" dela magia in questicae geima che il parametro venga iSuenzate negatriarsente. 
ИТ ТКЫ 34 n Jah- — dLEMM 
- MaF 


"m i i Sebbene elfebluane il Junction manualmenér rappresenli E ideale missum en 
| Opzione AUTO | per imparare i meccanismi legati alle magio, pomsemfitt potresti.avere En 
| E ТЕТТЕ MITES E аҙ 


RT шиЛіптіе ага іп PY p IEE н іғ тірішгі төре Шерәлі ешіз 
ые @ ТІГІ saa Magis n Difesa (schermabe 16, T7 & 18). Secondo la tua scelta, le LR 

e EST EDS Rp por sinri Uta 1 = 
ТРТ тети 





alta priorità, 3 á 
e NE = Imt 
colonna 3 saranno Е 04 Міг 
ТОЛ: Ë HP Fri 


TET if es (Apro Dst 








È h 
HIE S | 


Vel rarsg de {її loro 


IST! I gvventurg, Squali e | 
= sui amici Vi PPM 

f ai | in diverse | 
Oni di uno grande varietà di ereati re ostili. Squali ТӘП! 
ШІП forma umanbide o meccanica e dallo natura consi и 
pid pa li di aad ІШ Ne En faranno del loro Corte dei Mostri 


i mostri talvolta lasciano delle carti 











































y і i T n Іп L anch 
vol вы ritirata sarà d'ob h ibis qa, ti ri inn conto che si aisi E miri 
cine spazio alla fanno offenere carte, alcune dell 
Е imb Etibili In ogni rare. Tuttavia, In questo moda ; 
al assimilare magie e cosiruire soltanto una coleriane salami 
scoprire quale tipo se possiedi Mabilità Caria è vuoi provare ad 
Apediliche шарі. ampliare lg raccolta sensa sfidare gii all 
unica possibilità di giocatori, affronta i mostri nel loro habifat, | 
Tar salire Ш рее «п sri ЖН di rt Ë (personaggi E del. Prova sd addormentare l'avversario ci | 
| tuci G.F. e nel sala easa del G Fa G 'quadagnare punti di a magia Morrfea e usa i comando Caria 
abilità. Questi punti (chiamati: ТАР) consentono laro di con шп ра" ай fortuna, in mostro si 
| imparare nuove fecniche, come spiegata nel. £apitela frasiormers malta carta ad PSSO 
"junctinn". Mon preoccüpart! se alcune battaglie non si  "edicate (vedi MW capitolo 
concludono con l'accredito di punti d'esperienza (EXP) о АР: ё Carte”), 
| ӨТЕ өте del fatta che hal appena sc onfitte un Boss! 









‘potresti persino incontrare avversari appa rentem 
casa, iicombattimenti sl riveleranno un'esperienza preziosa 
enere oggetti dii mostri, affinare le fue abilità in Ë at 








È ie T non sano però gli umiei a sviluppare unma та invidiabile 
Га pura. Quanda visiterai aree già note molto avanti nel gioca, consi 
the | mostri Гасан палто anch'essi incrementato il laro livello- 
Mire HF attacchi pliù decisi a, torse, magle superiori. In 
Sar se alcuni mostri iniziali saranno semplici da 1, ІІ ІР [1 [ © pi [г і 
tl avversari resteran na cstici per l'intero giosa. I ou - i ned. к 
"bassa livello" in questa guida sono di livetlo 119: quelli Bisogno Ipu pyanzati potre sil avere" 
š ati папас аы Quelli the superano SO magari per modificare le tue wml Cerca 


‘sono predetermin 
, troverai un partico 


lio 



















il nemico che possiede l'oggeltà desiderato 

j ed effettua uno sten su di lui Se il mostro è 
EL altri sono casuali. IN passato di irela calrebbe non avere più quel 
tipo di mostri in una particolare tipo di oggetto. ln questo caso x мыз: 
la. area. Le tavcle segna rj nemici nell'ordine Junction tra uno del tuoi personaggi è UJ 
mativo con cul li incontrerai. Ehe se lelnlormazioni comando "LF Down", guid uzma SO H 
bho possono darti ua Rees di cosa Bspettarti. mostro, Questo aumenta le possibilità che 
ей, поп sono comunque esaustive, Questo è alla fine dell avversario possieda l'oggetto cercato: 
‘Un gioco! d'esplorazione ШШЕ certa novinarti | ovviamente, puc! anche tentare con 
Bee i ШЕН! "Lv Un; ; n bords sortanto che 
1 1 drventers proporzione! mente j 


B più difficile sconfiggere qii 
j! e ІП JP ІР l'avversaria, w 




















@ li simbolo AF+ indica che dopo aver combattuto 1 mastro 
ton euccesso | tuoi GF otterranno un discreto numero di 

риш! АР ipeneralmente 10-207; AP++ indica invece un 
(РІЗ incremento considerevole di punti AP (214), 


à un'indicazione del livello di forza del mostro. | 
|! eati 5000 puramanta indicativi poiché l'HP 
assegnato è variabile, 






Indica quali attacchi element ali sona più elficaci contro à d nemico è qual sono imece алй А кейі mostri sembrana 
i privi di penti deboli in tal senso Ciavoun gruppo di Ralsrlie è sequito da una breve descrizione del mostra 


HOSS (possiede 12] Indica che si bratia di ena | BOSS, 6. F. Indica che si tratta di uno scontro predeterminato 


! a scontro predeterminaî п, Зе | Me fas con ца GF se riesci a batiero, esso sarà a 
== asimilare un GIF dall'anversario, l'indicariote “possiede GF | disposirione della tua squadra da quel momento in avanti, Mon futti l G.F 
lo megnaa. Hl nome del G.F. è scritto In grassetto all'interno della Û possono però essere messi in Junction. Neuni decideranna di apparire 
tabella, campgimeste (vedi capitolo "Uunction”), Inalbre, FHP del Fuel F is 

Junction sarà differente da quello che avevano come mostri. 





lai 


MM A E H Í Ë ПЕБЕІШІТІ DITENIBILI: 
Г млее ПРСТ Оти sverssrio che incontri disporrà afmeno di un tipo di magia che ! fuoi personaggi possono ottenere utilizzando 
il comando Assimila, A Evelli medigralti, | mostri potrebbero avere magie addizionali i di polenra superiore. 
ЕДІН ERETTA! mostri lasceranio cadere casueimente uno o più oggetti quando li batierai nello scontra. A ihreili medi- 
atti, | mastri potrebbero avere magie addiricnali o di potenza superiore. 
OGGETTI DA RUBARE Utilizzando l'abillà Ruba, il Buò personaggio prtverà a fubare un oggetto ú più oggetti di un tipo mentre attacca i 
р nemico, Hon si tratta necessariamente dello stexso genere di oggetti che Il mostro lascerebbe cadere, HUB: Gli oggetti 
pis — più lacilmernte otienibili sono citati per primi, mentre quelli più difficili da avere sono merrionati in fondo alla ista 
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[ lesmathor resin 


- : ІЗІ ЕНЕ Questi F'astsdiesi irepelti Iblu gans bra i primi maestri che 
і E т H Асана Uli iscorirerai, Seolaziane per Paola di Ealamh e 
Quem з mna utilizzane attacchi vesenosi basati sulla magia Berserk 
Lu ede | Tebbene sia lacile sharazzanii di loro con semplici 
— * attacchi fisici, faresti bene à preparare desi sufficienti 
di oggetti curati come Anfidoti e Fasacre. 





INTRODUZIONE 













PERSONAGGI 






MAGIE E OGGETTI BITENIBEINILI: D ——: 
jas шч DA ASSIMILAEE нш П та 13 Пт, Da RUBARE 





RE 





















119 Fire, Stan | Quarzs Magico Quarzo Magma К м 
20-25 | Fira, Scam Üwarzo ldagico, Ametista Magica Amelnia Magica ІН » ! ix 
Firaga, Sram | Giada Magica Giada Magica i T 
Descrizione: 
Un mostro volante capace di sestralirzare - e E 
utillzzarp a Sua walla — attacchi basati sull'elemento = 
Gale, È debole contre ll fuoco, Quando sta per morire LV | Е 
из Шагы! Eve.cerca di solbrame HP ai suoi nembzk 1 = 
tende anche a piedrificarii, Gi tralia di un mostre ulile 3D zm 
per accumulare magie emenjetiche, En 
Юю 
OTTENIBILI: È 
sasha LASCIATI CADERE [sess BA RUBARE ы 
= 



















Rlrrard, Esengia, Sean 
| Birrara, Energia, Scan 
Вга, меги, E 


Duarra Magico, Zanna Vampira, Vento Aatartico 
байла Ұатанға, Vesta Arlica, Vesta Antartico 
Tansa Vamgira, Weaba Arlica 


Lanna Wampira, кабе Antartico 
Tanna Vampira, Teata Artico 
Tasna Wampira, Vesbo Artios 





NOME 


Kedachiku 






Descrizione: 
ті теніз gutlesca arwa non ë malto l'arte, ты ата 

1 inglobare i suoi avversari in un'appicticosàa ragnatela 
| dagli effetti variabili di seconda del ipeeiio, i memtri 

| della squadra patrebbe venire ralieatati (Livelii 50-253) 
cppare completamente arreztati [Leeelle 30]. Queste 
| Bra iragango anche a utilizzare la magia Berserk, 





AGIE E üECEETTI STTENIEILI: 


| LIVELLI | MAGIE DA ASSIMILARE | OGGETTI LASCIATI CADERE | ОССЕТТІ 0А ВШВАНЕ | ы 
| ! к 

È 1 | E 
res] ы 


єз | Ragnatra, Quarzo Magico Капал 
20-27 
30-400 

































Tuono, Emengia 
Thundara, Energira, Giza 
Thundaga, Energia, Slow, Step 


| Ragnatza, Ametista Magica 
Ragnat ra, Caria Manera 


Ragnatria 
Ragnatria 


"п 


КеП ІШІ ШІ š 






Descrizione: 
min Questo ancigne peace ressa appare spasso ln gruppi di m 
NONO tre, È usa versione più piocola del Focaral, ed è 

(111) sommerso dalla sabbia all'inizio della Battaglia, cen la 

i IE 3242 pinna iù superficie. Dopo aver ricenuilo alcuni 

colpi riemerge è non è più debole coabra gli attacchi 
| | magici terrestri. li Tuona, comunque, rimane efficace 
NUI contro questa bestia, 60 


tri 


IND 


MAGIE E BG ETTI BUTTENIBILIY: ІН ииине 
[frons [т DÀ ASSIMILARE [ Em LASEIATI CADERE Шыны DA RUBARE | 













Hn | Blizzard, Morfeo, Scan Pisna di Pesce | inna di Pesce 
PO-28 Bkrrara, Morfen, Scan Pinna di Pesce, lárncrmtallo Рага б Резе 
Blirraga, Scan, Ira Pinna di Pesce, ldrpcretalln | Pinna di Pesce 
















тиш үтү} ZITITTET 
ұр A 

mee O 

Hem i duesto iremendo dinosauio possiede na Гота ё ца r3 
| rigore incredibili i tratta senta dubbio del mostro più 
/ terribile dell'intera area di Balamb. Hòa certare di LW | 

“| attroniario prima che la tua squadra sia sbbestanra | 
forte da sopravvivere alla scontro Attacchi Балан ш 
i Gelo eil comando Sentesga tana particolarmente 
eificaci conira d Il. Prova anche a maetberia a dermire 
i | | con Morfecc atberral um aveersarie più malleabile; 

ш весте Віа роге Ше гена вде, 

BIE E OGGETTI OTTENIBILI: 
ШЕ DÀ ASSIMILARÉ [[ BEGETTI LASCIATI CADERE III 


































F "E Fire, Thunder Cesa di Draga, Ovarro Magico, Ametista Magica Desa di Drago 
20-79 ria. Thandara Desa di Draga, Lanna di Gritene Desa di Draga 
Ге, Thondaga, Quake {ssa di Draga, Scheggia Stella rps di Dragy 


30-100 
H Залаа Ша Пааа ЕР [I = š i E P еті 


P Red Ва! 






Descrizione: 
sn Ra pipisirelio. che apprerta i luoghi amidi, ma aqa 
| cerlo ardua da superare, Hai comunque attento ai 
0 sci assalti: i ed Bal sono specializzati nel succhiare 
| НЕР біш lora vitlime & uliizzaso ande voniche per 
cenfonderie [Cars] o metterie a dormire {Sonno Fusi 
creare dammi maggioni etilizzando ahiahi barati 
call'elemesto Vertn 






MAGIE E DEBETTI 












DITENIBILI: 
[ecem Bu uid 













Thender, Scan 
Thengara, Scan, Drain 
Thandaga, Scan, begin 


Quarto Magica, Tasna Vampira Tanna ampia 
Arelisa Magica, Zanta Vampira Tama Vampera 
| Giada blugica, Zanna Vampira Zansa Vampira 



















| Duserizione: ENTIS ERE 
Un mastro infuecato fluttuante che si gonfia durante dl 
comboltimento a (sell superiori al 20, Qaasda ha 
reggiano il doppia della sua Mibara originale, sspiode 
come una bomba im ui attesta suicida che ha buone 
pobahiltà d eliminare una dei memsri del biù 
gruppo. Prosa è iconfiggerio prima che possa Fare 
riscersa a questa iecrira 








Eo LASCIATI CADERE ры. ПА ВШВАВЕ 


fir 
Fire, Fira 
ғит, Fira, raga, Zero 





faro Magico, Scheggia Pros Scheggia Piras 
| Scheggia Firas, Ametista Magica Scheggia Piras 
Scheggia Firos Scheggia Piras, Anina di Piras 


„ЕШ KENNEN CIEN 


Descrizione: 
sa I Busi sono refrattari alla magia, ma solliono malto gli 
UD attacchi fici Del Livello 2 im su possono utilizzare la 
| magia Ade. in ogni caso, sono nemici relatiramente 

| detoli e particolarmente etili per accumalare magie di 
Fuca, Vento p Grin. 














I ABER 
n 






— OTTENIBILI: 













Fire, Тыны: — 
Fira, Thurdara, Баттаға 
Firaga, Hirmaga, Ihundaga 







Duarzs Мас» 
Ametista Masica 
Giada Magica 


Guerra Magica 
Arertista Magica, Comuna Ойда 
Giada Bagiza, Carena Dasicala 








des 


Hal 


—À HIM ES ima Rcs. reae rui al lassa di temo E 
НЕБӘРІ RUSSI stabilita è potrai portario cha be in forma di GF. atine 
| aguperare il ius esame pratico Seefì, Hrid òia È іу 
Ге гета е solfre mato gli attacchi à babe i Dei. Se 
resti a curare E Daci personaggi con берт, пой 
| doaresti avere problemi a soperaria, 


OTTENIBILI: 


MAGIE E OGGETTI El 
| iE LASCIATI CADERE 


[ um |н DA ASSIMILARE Elle DA RUBARE 


RE GROCARE 


Fire, Energia, Scan Riwitaliztatore G - 


m 


= OME 


ETT Ni 


Descrizione: 
inzontrerai parecchi nemici di questo tipo durante La 
missione а bellek il ius primo incarico SeeD. | 
UN Gabediani sono valdali coraggioni, ma poco pericolosi 
И perum buen SeeD. Ulilirra questi brevi scontri рег 
* arrumulare mage energetiche e elemental 


МАЕ E OGGETTI 
[LIVELLI „ы. DA ASSIMILARE Шығады DÀ RISBAEE 

| Furione, Coda di Penice 

Pariene, Coda di Fenice, Granporione 
branpazione, Coda di Fesicp. 


+9 Fire, Thunder, Blizzard, Energia Fazione, Daip Hormat, Coda dii Fenice 
Medi Fira, Thundara, Blizzara, Energirà Pasigne, Dada & Fenice 
іне | Lil Energija Fazione, Coda di Fenice 


ы” Reese Tor 


ZA Soldato Scel 


Deserizisas: 
mus Più reziatenti dei soldati semplis, questi ufficiali F 
DI dell'armata Galbadianà miao le mags Nara e Zero 
`1 (quando sono accompagnati dà GIl52A]. Usa subite T 
ll Hovzx oppure eliminali in fretta prima che possanea 1 
* Tare riscorso alie lara patenti doti magie I 


sono 
| Ї ты LASCIATI CADERE 


E 868 с Е I I I È 
(Sa | ыы DA ASSIMILARE Врт: DÀ ЕШЕЛНЕ 
Bozione. Coda di Fenice Colpi di Fiombo, Cottage || Tenda. Cottage 
Ponore, Coda di fenite, Grangaziane, Cottage Tenda, Cottage 
Епгікпе, Sampa iene, Caltage | Cottage 


i T Fre, Thunder, Blirrard, Scan 
В 22 Fia, Thundara, Bkrrara, Scan 
30-100 | Fraga, Tirêja, == чн 


НЫШ СБ гаван 
- E 

Hag KORG de ca fedis n oe 
precccapazieni. Cieanartante, iH sen doloroso marta F 
a d sue "Alio Fetida^ che rallanta | personaggi 


porom леге Бей | Gerard sco utili por 
accumelare mage di bella basse media melle prime 


E ЕТИШЕ 


| Е LASCIATI CADERE 


RivBaliczatore G, Yih, kozua Torbada 
Viti, Ametista Magica, Acqua Torbida 
Vai Giada Magia Acqua оғы 


Thunder, Energia, Energirà 
Thunder, Energia, Enengira 


[уы DA RUBARE 


Yit: 
Viti 
Viti 






















| Anacondaur 






Descrizione: А 
a Un pericoloso mestro-rettile che utilizza veleno è m 
B siretie mortali contro je sue vittime. Cerca di 

3 sconfiggerin in reta, şe non possiedi Aatidoti, 

AS Farturatameate, l'Anacendar & mon debole contro gli 
- aljacch a Dae d Delo; erando Morie puoi meere umi 
жетіге апсоға mera problematica, 


МА E E DERETTI OTTENIBILI: 
Шыны Шы DÀ ASSIMILARE ацы CADERE € 










Hs Fira, Energia Duarzo Magico, Zanna Welencsa, Pelle di Drago | Zara Velenasa 
20-29 Fira, Eneraira Pansa Welenasa, Pelle di Diego farna Vrlenasa 
xvi Firaga Баги B Big Pelle di Drago, Scheggia Stella Тағпа ҰНғапва 






z T — 


= теле š — 
| Bigos (1° volta) Ese | 


Fur non evento en tipa scmatrasa, Biggs fa comunque E 
parte dell'armata di invasori Galbadiazi. Replicherà a 
ogni attacco fisico o magica e al teatatha di assimilare 
TO le spa magie, Ga la ИІ, е ве trascorre un certa lasso 
5 di impe, Wedge accorrenà per saharia, Well'ultimo 
cas, l'HP di Biggs verrà completamente ripristinato 
prima del prosvequimento della battaglia. Fentà, 

r | potrebbe commssirti non altecrario e limitarti ad 

I assiriilsre je sue mage finché non compare Wedge, 
еттен 






Pr 
Pt 


















Fire, Thunder, Blizzard, Esna 


NOME 


Wed M vela) _ aa 











VETERE FETEH nm gumma Èu scidato Galbadiano distanza alla Torre di E 

Не [| [ШЕШЕН N Comumicarione di Dollet бе sconfiggi, 0 ve trascorre 
un certo lasso di tempo, Wedge accorerà ln soccorsa Lv | HP 
dil sun compagna, Nba appena mimiri usa шала 416 
del dua, Herbia ta la sua comparsa e il cambattimesta 640 


prosegue can un nuevo qyversarig, 





MAGIE E OGGETTI OTTENIBILI: 
Б Bonos! DÀ AtSIMILÉARE Шығымы LASCIATI CADERE | ALU DA RUEARE 











FI Firg, Thunder, Blizzard, Energia Cottage 


75 
[ нон i 
Herhia MURUS 


nempe Disterbalu mel teo pisano suba Torme di 

TIRE ТН Comunicazione, Herbia pionto sulla bua squadra è 
attacca tutti con il suo alita mortale. Riconta di curare 
= i Eni personaggi è magari Lisciane una pua segli 

- азы = della prenfitta così da poter siruttare le sue becrirhe 
ГТ ELEMENTALI E Gel 













Ma la pinta più importante & таге È GF Siren de 
questa mostro! 


OTTENIBILI: 


















E 

1 Х-АІМ092 Бы 
| ms aa Un belest dirs, Questa macchina aracnaide, altresi 
* nola corse Vedewa Nera, b in grada dl auto-ripararsi 

più volte quando ll sus HF scesde, Palché è im grado di 

farlo solo un numero limitato di volle, teoricamente si 

può sconfiggere. То амаа, баёо che questa fase è a 

Ветра, поза б рег niente facile. La Vedava Nera 


z 











MAGIE E SETTI STTENIBILI: 
EL DÀ ASSIMILARE [MI LASCIATI CADERE ш: 












#10 Fire, Blirzard, Energia, Protect 


Tree ПІ 


| Descrizione: 
"ТЕТІГІ! mw Questo fragile mostra cresce nel Centro di ЕГ 
| шы DI En | ІШІ p | Adieviramenio del Garden di Balamb Cerca sempre di 





















amvelenare | sui avversari, addormentaril a sottrarre LV 

б; Id iom puri HE Aitina la 52a magia Mores e dirigit 
* dinettamentE contro il mestre, meabre gn altra sol 

| mrrêëra dH gruppo ne accumula qualche usità, | Grad | 
| апа қаға comuaque molto pericolosi. | 100 






ШІ 













исе к E DEEETII! OTTENIBILI: Ж 
[ MAGIE DA ASSIMILARE ДУЕТ СЗШ RUBARE 






tanailero, Mitelrina, Polare Yelenasa lia 
Samilern, Mulelicina, Parere Yelenasa Mutolicina 
Sonnitern Muiobtina, Paene Velengsa Matelicina 


б Т 
Granaldh Descrizione: 
i š " » Quads b accompagnato da almeno en Barth (vedi E 
|| sotiei, questa mastro preistorica lancerà wna dei suai | 

il due eltacchi spesciali, utilizzando ll Earth come missile | 
È gcome mare, Anche se è pieîtosio Torie, Granaidh ha 
vcarse difese contro gli attacchi a bas di Vento, Ma 
Ron provare nemmeno 4 utilirrane l'elemento Terra 

contro di ful. 






119 
E 2029 
ES Mina 


| Marira, Mowax 
Horien, Hor, Eorsi 
|| Mortea, Moves, Berserk, Cars 


BIBWEIEZIT—II ТИШТЕЙ Ht 























MAGIE E OGGETTI OTTENIBILI: Н 
Е ГЕ DA ASSIMILARE m OGGETTI LASCIATI CADERE ПЕШ ықы: 







Giada Magica Giada Begizà 
Giada Magica Giada Magicà 
Giada Magica Giada Magica 







H 
кк 
rH 


ria, Blind, Shell 
Wertes, Bind, Si 
Hren Caos Shell Pain 


TESE — —m 
4: 
Rarth ата 
= Protetto dalla boa naturale, pesante armatura, un 
Rarlh può causare parecchi lastidi quando viene 
lanciaba 6 batto oscillare da шп rara Armati con la 
maia Protect è prova a scosfiggere Granaldh ll prima 
қ қ dh possibile. Al Centro di hdseriramenio nesseno dei dea 
Ін ЖІ ELEMENTALI nemici sugererd il ihrelln ТЇ. 



















MAGIC E OGGETTI OTTENIBILI: : 
Oa Bini Dá ASSIMILARE Шаш LASCIATI CADEEE Шаш DA FUEARE 





Fire, Thunder, Frobeci Giada Magica Giada Magica 
Fira, Thumiara, Protect | Giada Magica Giada Magica 


Firaga, Thundaga, Fratect Giada Magica Giada Magica 
ra ЭННЩ! 


Н! Lv | HP 
GH А „ ЮП 8072 i 
3 d md tre г à I KTTO 
ШО integuirà la tua squadra giù fino a Dalle! mentre ИГ. 
[| жарма ЖЕ: 






















ріп 


INTRODUZIONE CS 





FERSONAGEI 


ÜME GIOCARE 


SOLUTIDNE 


ж 
= 
= 
Ел 
= 
Si 
= 





pm 


‘quando usi la Lampada i 


ica domata da Cid. `” 


Descrizione: 
3 Aveersario estremamente valléo, азы È salito 
anche se attaccato cen F'elemento Vesta che di certa 
non gradtsce. Se gaalcun dei personaggi si ribi 
con un HP malta bassa, Fai in moda che eccimili e usi 
> Subito la magia Anlima contro Diablos Genra 


B accumulariali così, slrmeso, dovresti avere una bolla 


sor preti, In ogni caso, mmn & raveizabile utilizzare [а 


Si Lampada Magica prima che | tuoi personaggi abbiano 


seperaba ll Livello 30. 


OITENIBILI: 


ЕВ Energia, ja atima 
го zg Esenjia, Aalima 


ЭО-ККІ Cseigiga, Anima, Sancta Med dell'Erse 


Le 3 | 


DEGETTI 


ЕН 
2049 Marien, Scan, Mesa 


Horeg, San, Havyar, Cans 


pm Deling 


[- HOME TTE 
ШІ Utoku 
И ШЕ ШЕШ) ІШЕ ІНШІ T 


Il 


' ОЕЕЕТТІ 
Шыны [MAGIE DÀ ASSIMILARE 


Hz Esna, Double, Berserk, Zpmbie 


| Rivfializzatore G 
Ritalizzatore G 


Üuarza Magica, Soanilera 
Ametista Magica, Sonate 
bisda Magica, Sonrifera 


| Povara Tomba 


Descrizione: 
n Un agile fango velenoto dall'HP scarso, ma dale torti 
patenzialtà magiche. Usa Protect per ripararti dal pao 
| attacco laser e assicurati di efiminario per primo 
| quando È parte dl un gruppo con mosiri diversi 


OTIENIEBILI: 


Sansilein 
Sansilern 
| Sonnilezn 


Descrizione: 


ін È in realtà en sosia del Presidente di Galbadia, Deling, 


priva di capacità interessanti Dopo averlo scontitto la 
vedeai trasformarsi in Mamiai Utoku Potrebbe 
comenirti sfruttare questo scontro per accemylare 
Energia in vista della battaglia che segue 


Descrizione: 
Й vero aspetto del sosia del Fretigonte Deling., | sai 
0) attacchi provocano, bra gli altri eftetti, cecità è 


i ІШ lentezza: aspimita la magia Esna e usela subito sul 
| personaggio colpito, Per actiderio immediatamente, 
e usa contra di la la magia Reiz o un oggetto di 


recupera status (Coda di Fenice 


OTTENIBILI: 
| Шона LASCIATI CADERE 






















Deserlzian 

nz Hist — ойле a quattro ali wave fell'area di 

| Gabadi e utilora attacchi basati sul Tuono quanda il 

sus ИРЕ bassa, Fatta curioso per en mostro wolambé, 

Trasttevii è debele кайг gi attacchi a base ento. 

Tuttavia, visto questo elementa coire dei 

Tristhesis di media e allo lello E verete 

0 acutralizzati 0 addirittara seigortilli [roa cosseguenta 
И incremento di punti HP. 

ABIE E 


; OGGETTI OTTENIBILI: 
mmm HAGIE OA ASSIMILARE CIEL wu 


INTRODUZIONE 


PERSONAGGI 





9 = Blirzand, Scan, Lewita Fiuma del ento, Quarzo Magico, irasdclà Piuma dil Vesto, Grandola 
no Blirzara, Aera, 5cas, Levita Puma dal Vento, Grandola | Fiuma del Venta, Girandala 
net Blizzaga, Aera, Tornado, Levita i Fruma del ‘esito, Grandola Giranzola 


Bz rr ти” — ET meee РЫТТТЕРГЕНННЕЕЕЕ 


mo 3 


| Cokatoris 





COME GIOCARE 











Descrizione 
Ua malvagio eccella terrestre che b salio attacrare 
Fir&era sara cra i Tuono è lende a pebrina il 
renico lentamente 0 con effelba immediato, Assicurati 
di avere con te oggetti o magie che incrementato PHP 
oiie a medicii che curano l'alterazione di status 
prima di esplorare l'habitat di questa mostra.. 


| SOLUZIONE 






fà 


МАЁ E üEE DITENIBILI: ni 
ens | MAME DA ASSIMILARE [peer LASCIATI CADERE Fiet DA EUEARE 





JUNCTION 
























Piuma Cokstoris 
Piema Cokattoris 
Figma Cakatpris 


Scheggia Corallo. Piama Colaforis 
Piuma Colkaterit, Srissgia Corallo, Dinamo 
Piuma Colaberts, Dinamo 


Thunder 
Thurdara, Hefik 
Thundara, Medea 


т ый F ии! [ES lol ali ЕЕН кырр. 


NOME 


1 Wendigo — 

Ebon ione: 
' аны sn ра voluminosa mostro con attacchi fisici velaci & 

3 temibili. Usa Protect per Grninuire il vella di danso 

che può infliggere. Puoi assimdare questa magia dai 

Wendiga di Livello PO a sugeriere, Le affermazioni di 

SS stabes funsionano bere contit questo grosso 

verano 


HS 
20-09 
30-100 









966ЕТТІ 


NI DA RUBARE 


CARTE 












Tubo di Fera 
Tuba di Ferro, Lista della Forza 
Lista della Forza, Tuba di Ferma 


Palla di Ferma, Taba di Fama 
| Palla di Ferre, Tebe di Fema, Lista della Forza 
Palla di Fermo, Lista dell'a Forra, Baca Hero 


ТТПТТ ТЛ І- 







Berserk 
Berserk, Protect 
Berserk, Probect 



















Descrizione: 
mn: Usa pianta caralrora semovente specialicrata 

| sell'avelenamento (dal medio livello m sz) & nel 
fallentamesbs deg avversari Quando subisce attacchi 
magici, Gesu risponde assimitaada le magie 2i chi la ha 
atisccata, Gli clementi Fuoco e Gela sono | più utili 
combo queste enormi paste, 


SEGRETI 





INDICE 







OGGETTI гут 





g на ШЕГЕДІ ЛЗ 














Antenna di Dche 
| Anieana di chu 
] Aniesna di Ochu 


kmelivla Magica, Antenna di Oche 
Antenna di (chi, Ametista Magica 
Arenná di üchi, Guida Magica, Eracciale di Apa 







ЕР 
2-3 
30-400 


Nemi, Bird 
Мех, Виља, Сак 
Howas, Blind, Caos, Pain 












[anl КЕНЕТ ЕЕЕ 


Descrizione: 
Un lontano porcate del drago che si aggira per i boschi E 
è vtilizza attacchi piutteste l'orti. Pues ridurre i dani 
usando Protect e Shell sei Duos personaggi. Colpisci 
Grendel con Morieg è Sins (magari metti in Junction 
Morfeo pen SFRID è non dimenticare di recuperare da 
Igi qualche utile magia. 




















100 | 30000] 


[- OGGETTI LASCLATI pcm E Ет: m 














| žanre d Grilone, Squara di Draga, | Pelle di Drago 
| squama di Drago, Tasne di Grifone, Fietra dell'ira | Squama di Drago 
Squama &i Drago, Pielra dell'ira squama di (raga, Litta dei Poteri 


ST TA z š criam] 


Fire, Elizrand, Double 
I Fira, BlizTara, Double 
|| Firaga, ме. Boute 


IER 


| Squama di Drago 
















Descrizione: 

mese Una brulta faccia che sorge dal berneno, Sa m 
accompagnata da Sincx è (неш (уа ар Муре 

#itacca con l'abilità Seminaza, Se uno dei due giganti è LY | HP 

| Estere, gli sîtacchi di questa testa provocaso shalus 

Bind, Mutismo # Caos, 





ШЫ DA RUBARE 
лї Мае | Scarpe Velaci 
Esna, Haste Scarpe Veloci 


Esna, Hasty, Gin Scarpe Veloci 














Descrizione: Una piganiesca man che appare gene- 
ш raleeabs in eupeis can Detux e spesso anche cen 

| Vriage. Ama rubare gli iacasbesimi e utilizza una 

| warieth di magie. Usa Movoas prima che Sinex li sof» 
J Waya perii «lementi magici, c.atflgati al Teona è a 
Siw a Bale basgi a Hain, Stop e Bind (a livelli 
телді), negare à Üeakr, Bia, Meteor, Reflex & Esna (à 
bell ati). Dei bri mostri, quesio è il primo che dowre- 
sti attaccare cen Howsx 









| Aelia Vitale 
| Асен Vitale 
Клей Vitale 


Quarzo Magico, Anello itale 
Anella Vitale, Ametista Magica, Anello Sacro 
Anello fiale, Giada Magica, Anello Sanna 







Band Drain 
Bind, Drais, Sow 
| Bo, Antima, Osake, Rigers 
















Descrizione: 

| M partner di inox. I den appaiano generalmente 
mvuene, magari accompagnati da Vysage. Daba che 

| Sinza gl affida agli attacchi Msaci, è di più facile dei tra 

I da sconfiggere, Una volta che Snzz e sage sano 

, mera lacere on Movar, peni affrontarii cos semplici | 

fl attacchi fisici. 





MAGIE 


[ uva = | 17 EU DA RUBARE - 


Shell, Protect | Quarzo Magico, Bracciale di Rab 
Shell, Fretect Ametista Magia, Bracciale di Rih 
| Shell Protect Giada Magica, Bracciale di Rah 












| Ametista Magica 
Giada Haqa 
Birapciale di Rah 





JE i 
m. 
GI 8 


Descrizione: 
cene: Questa rara lartarega giganta vive sulle coste. È 
(È datata di us forte spirito e attima resistenza È 
pesantemente corazzata e risana ln continuazione | 
1 1 | SII) suo imien gepi è aache in grado d utilizzare Biad. 
— н ПЕШЕНЕНЕ si атана di una dura battaglia: inizia col Emitane le sue 
| NNNM ctirzo vtilztando Zero Se Irvine & dei mostri, prova a 
E siruttare le pee Tecniche Speciali (spiegate nel 
Î capa “Combattimenta”]. 


] Ri 

[- OGGETTI LASCLATI CADERE [- OGGETTI DA RUBARE B. i 
Blizzard | Guscio fi Tauro, Polvere di Vernio, Drialco Poena di Vendo ER 5 | 

| Blizzara, Shell, Probert buts ê aire, Orialoo, Afamantio Pobvepe. di Verità | 
Miszaga, Shell, Prebect, Reflex Azamantio || Oriaico, Pobre di Venla 





Descrizione: 

sen È i дер della strega dele in grado di usare sla Г 
ИО 1! altacchi figici che magie. Fai atiruzione al sno 

| causato dal suol attacchi magici e Hieni afo IHP dè | | 

IM areppo. 5e tieni qli ecchi aperti, nan dowresti &vere — | 1 ga | 

* grandi pro&lems 30 690 
6&0 ZIO | 
100 | 4850 


SOLUZIONE 


| n 





DEGETTI et р 
[E oesem LASCIATI CADERE Els dk [Nri 


JUNCTION 


Fire, Thundex, Blizzard, Ererqia | Porione, Coda «i Fenice Fazione 
Fira, Thundara, Biirrara, Energira Fura, Coda di Fenice Pazione 
Firaga, Thundaga, Blirzaga, Eremiga | Portone, Graspozione, Coda di Fenice Grarpariane 


| Sold. E (Terminator) 


en Soldato dalla tempra più solida rispetto al suoi 





„ыыы. 


Ё ТІНІ ТЕНІШІНЕЛІНІН ЕНЕ : лс e 

(КЕМ ЕРІНЕ ӨЗИ ISTE, compagni semplici. dispore anche delle magie Adr e 
|a Centra 3 Arsa cavi LE Artima al livelli più alti. Attacchi basati sul Tusno 

j ааа n: 1" ISI dorebbere raeargli seri darisi, mà non &menticare 
B А di tenere sol'occhio l'HP' del tuo gruppo. 





Шашы | MAGE DÀ ASSIMILARE [үе LASCIATI CADERE ЕНД DA RUEARIE ІН: n 
ыз Fire, Thunder, Bizzard | Pazione, Coda di Ferice, Tenda, Cottage Coda di Fenice 
20-259 Fira, Thundara, Biiztara Parione, Coda di Ferice, Tetala, Cottage | Coda di Fenice 
30-0 Fraga, Ihundaga, Bizzaga Pazinne, Granpazione, Tena, Collage Coda di Fenice 


iT 


|, 


ЕТІ ІІ:‏ و 


f Descrizione: i i 
Ген ЕНЕТІН ГЕНІ ізің x Cuesto temibile mazzo semoveabe di Esthar è capace. imme  *“ 
T: RET t HHR: du] ditrafugane un memben dela squadra e lasciarlo бао | i 
i? imn SR: per butta la durata del combatiimento, Il personaggio 
Haa L: ora > Lan RICETTA SE rapito son sarà infetti in condizione di combattere 
елігі МӘН АЗ Нана li n anche dopo il suo rilascio. Costro Gesper gli attacchi 
| misimus ІКІБІРІЕ чиг danno luogo a danni raddoppiati. 








OGGETTI OTTENIBILI: ДЕРДЕ 
[OGGETTI LASCIATI CADERE [ 0SGETTI DA RUBARE 
T Shell, Protect | восе Nero, Quarzo Magico, Panacea | васо Него 


20-23 | Shell, Protect, Lewita Buca Nera, Pasacea | Baca Него 
з-й Shell, Protect, Cans, Levita Buco Mera, Giada Magica, Panatta 












егте: 

m Un'inieressamte creariane dell 'esercita di Esthar, GII 
0 insinta cercano di paralizzare il nemicez а П 

meda-atidizpangnea spessp del Cannone Laser, che 

i permette a Duiztis rk agpreaderr la Magia Blu 

НЕ Mutizsoer. 





Е OGGETTI OTTENIBILI: ТТ: | 
Пат [- MAGIE DA ASSIMILARE [OGGETTI LASCIATI CADERE | 






















Нн? Dispel Quarzo Magica Binar | 
2-09 ПШігеі, ор Ametita Magica, Cannone Laser Dinama | 
3nd Dispel, Stop, Jere Giada Magica, Cannone Laser Cannone Laser | 
smi тІЕт FE IE TITTEN at 
Jr 
Bloferth Descrizione: FEHI 
m ПЕШ Ai livelli più alti, questo mastro fluttuante e ripieno di E 1 
UNI get calpice i tuoi vemini con ia magia Tombie a quindi 
ñi datrugqe con maqie energetiche. L'utilizzo di Sancta ім | НР 


nil permette di infliggere danni [rp velbe sugeriari al 
normale, can Fupca, imvecr, s] raddogpia 






mace ПБЕБЕІТТІ OTTENIBILI: | 
M [ e ПА ASSIMILARE | ТТІ LASCIATI CADERE Шыыш DA RUEBARE 


















Lomibie, Levila 
Zombie. Levita, Hovex 
Zombie, Lewita, Mover. Dispel 


НЗ 
20-29 


Üuarzo Magicn, Fnivere Zambie | Polvere Zombie | 
Palvere Zombie, Qwarrza Magica | Polvere Zombie 
Pelvere Zombie, Kmetis|a Magica | Polvere Zombie 


ЕТТІ 


EI LI RARE aa 














Descrizione: 
Т бан бо ғара тәнге жетгі та әНікен Гн 

È quasdo ride è attacchi ad alienazione di siste e altre 
NO magie quando è in collera, Deihemelhei tende a 

71 contrabattere immedistameste ogni attacca che gli 
viene indiriczio; è molo ditole cobra attaschi 
elementali basati sla magia Sarta. 





BE LASCIATI CADERE NI DARUBARE — — 









Morfeo, Thunder sel 
Berserk, Thusdara 
Cans, Thusdags 









| faro Magico, Lama da Sega 
Anetria Magica, Lama da Sega 
бал Мара, Lama da Sega, Carmose Laser 


Lama da Sega 
Lama da Sega 
Lama da Sega 





ИТТЕ 


к ЕШ? WE ЕРЕШЕ 


Descrizione: 
asi ШЇ Fratello maggiore Gel Focaral più piccolo, aache questo fgg 
um resta sottoterra con spirit è resilienza elevate, 

illi linché nos emerge dopo essere sisto attaccato. Puoi 

N schermere i basi persosazgi dalle sue tempeste di 
sabbia utilizzando Protect. Gli attacchi a base di Terra 
saranno i più efficaci 






















1а mmt T 


iili n° 


a 
cH Pre НЕН Тн 
ГЕ TUE m Irun 


20 












s LASCIATI CADERE 







Blizzard, Morien, Sraa 
EBlizzara, Norbeo, Scan 
Blizraqa, Sean, lana 





Piana бз Расе, Пагоста 
Piana di Pesce, lérocristalia 
Piana di Pesce, lérocristalio 


ldrocriszallo 
тога ае 
Шыл) 
























| Armadoda 






те Queste lontano parente dell'armasdillo ha la 
? caratterigiica di ricadere sul suo stesso quitio quando 
opportenamente colpito. Assimila e utilizza Shell per 
diminuire i danni che è capace &i izftiggert: tramite là 
* magia Ovalke: in allemathua, tira Leviia ui tuoi 
uomiai onde ear li del telo. 

















OTTENIBILI: 


E ПБЕБЕТІ ii 
[  SG6ETTLLASCIATI CADERE Waaa 













FI 
20-29 
Jima 


Protect 
Protect, Shell 
Pratect, Shell, Qeakr 


Dearra Magica, Artiglio Affilato Banat la Magica 
kmelista Magica, Artiglio Affilato, Guscio di Savuto || Ametista Magica 
| Circ i Баға, Ал ASfilato | Атена Мага 


















È Т ШИИ! =. paesi 1 I FT T mi w E ы 
a E М | Blinura Descrizione: 


; Uan mostro gelatincao A tui poa mancara | punti deboli 
i Ajbazsi barili, Blimura è debole nira Россо, Сею е 
Tuono. Al ibli intermedi ifite particolar mente тета, 
| Veleng e Vento, Al livelli atti пай diventare debole 
"contro qualsiasi attacco. Se scegli l'elemento giusta 
(effettua uno scas sul mastro], puoi ottenere un dann 
sette volte superiore al normale, È Bliaura che si irava 
I ШИН al Livello BD del Grande di Batanb teme sempre d 
- " И Le fuma. 
OTTENIBILI: 
hse MU LASCIATI CADERE Шт DA RUBARE 


prepre ar IIT TRI ppp EI 
ti | ERE E HL I Ii] [ШШ iis: Sonn i 





















LL a Beam ri | [ 


ATTACCHI ELEMENTALI 











Quarzo Magico, Brabtiale di аһ 
Ametista blagica, Bracciale di Rah 
Giada Magica, Bracciale di Bah 


Quarzo Magico, Triastella 
Shell, Шігкі, Berserk Amalista Magica, Bracciale di Rah 
Ын, Юени, Blind, Cat Gioia Magica, Eraccisle di Rat 


аы. TETTE l UU c m ik sikei ET dll ld ipédi ti mitaat LLEETEBERSEEERIZIEEITITI 


7 І НОМЕ 














Liforbidden nn 
uz "i ЇН И ПТ Д {ше Ка ЇНЇ га агы ате pub дінге di mezzo uno E 
1% Pal ili Bes dei tuoi persotàggi tin un solo colpo, Prova a usare 
inris О. метео о Sinp: anche se le protetibtà che la magia 





НЕ 
1 
TENET ON 


vada a segna zone starte, una vola cie ci riesci la i 221 
battaglia i 1a molto semplice. 30| a850 
60| 10900 


T TATEAN IRIA 00 | 22100 








MAGIE E GEGETTI OTTENIBILI: 
[ume [ DA ASSIMILARE fio LASCIATI CADERE | т, DA RUBARE 




















Anima dei Morti 
Anima dei Morti 
kaima dpi Morti 


Zombie 
Zombie, Blind Stop 
Zombie, Blind, Stop, Ade 


Spada Maledetta, Waina dej Morni, Polat zombie 
Anima dei Morti. Potere Zombie, Artiglio Mabefico 
Ariiglia Malelico, Polvere Zombie, Bracciale di Aya 










20-29 






ЕРТЕГ рте ТЕЕ еа N MSE tti] Ы 


“HOME E: 


Descrizione: 
Questo boss è il rabelo mirare del minotauro che 
veglia sulla Tomba del Pa Senza Home, Una volta che 
avrai sconfitto i due fratelli, evsi diaenteranno ano dei 
tuoi G.F. Seclet solfre mallo Velens e Verba e Tuggirà 
ИШ dyraste il primo combeftimettà dogo aver perso metà 
del vio HP. Riceve emerga dall'elemento Tetra mestre 
locca J suein. 



























Mene uti 
OGGETTI 













OTTENIBILI: 





M A G 


azg 







| Grangazisne t 
Granpozione G 
Granpozione G 





DIRE GIOCARE 


JUNCTION 





тет 
= 
nan 
T 
Ll 
іл 
ا‎ 











NOME 


Minotaur 





Descrizione: 
ран IENE | 2 mus Il fratello maggiore di Secleî, Noa lavciarli ingansare n 
нета І ІН! alla pasa Базы statura: Minetaur è di graa lutga 
Ln apadia * Tamba del Be Sen. 7. ravversario pi pesicolosn Evita loro attacchi 
a Ж аны! i | comibinali usando Lewila sui tuoi personaggi, o 
- ^ durimuisci i danni subibi can Shell. Ls Terra dona 
B energia a Hinota mabe questi è a contatta con ú 
IM ierrenn. Vinta questa battaglia, | trabelli saranno fusi 


sotto tom di GE 





OGGETTI ABIT Billi: 
[МАЕ DÀ ASSIMILARE Ж ыш (PESTE aia | [Ene Dà RUBRARE 
















Shell, Protect, Berserk, Double 
ell, Protect, Berserk, Double 
Shell, Protect. Berserk, Double 


Rivilakrralore її - 
Rivitalizratore G - 


Rivitalizratone G | 


АНТЕТ E T TECNO 


Descrizione: 
mm Ua misterioso, pericolosissimo #asere dell'ombra È Г 
[| debole coatro gli aftacchi fisici, ma # forte di spirilo в | 
Et 






NOME. 
















| spera atlacca coa elemenia Tuong. Fraa coa ipga 
| sola dfesa elemeniale a basa Tooso delli tua squadra 
non Ё gutficsente. La sus masia Resr vale la pena di 
essere accumsulabà à quake ivei. 


ari 


6200 


n, 
I 











АЮВ ЛЕ E TTI OTTENIBILI: E 1н 
ЕТТТ: LASCIATI CADERE ШЫН DA RUBARE 


tnt 













E ITI 








rm Thunder, Betz Quarto Magico, Scheggia Corallo Қ Scheggia Corallo 
AES Пштіаға, Ері? Artiglia Malefico, Scheggia Corallo, Dinamo Scheggia Corallo 
Scheggia Corallo 


20100 || Thundaga, Ade, Reds | Dame, Artiglio Malefica 








Descrizione: 
ешил da piccoli insetti acquatici, Belca possiede 

| vs'iaviciatale ressazienza e può vibrare colpi notewali al 
iuci avversari. Promeerá anche a usare Bawos contro la 
tua squadra: Gelo e funao sono efficaci contra di lui, 

ma affsdandati 3 questi elementi devra sprctesera uta 
batîagla più lunga. | 





[MAGIE DA ASSIMILARE 20 DA RUBARE 






Паго, Езла 

















Artiglio Mfilata, Егін Ша со, IMrecristalio Апр АГ йїп 
idro, Eina Artiglio Affilata, Artiglio Malanca, birecristallo Ате Арій 
Artigko Alfilabs, Hdresristallo 


idro, Esna, Ariz kitiglia AMO 


Descrizione: 

ques Sl tratta di una ава rappresentante l'Anco di Wionfa Г 
| | 5 Deling City, animata dalla shiega Edea Sia dall'inizio 

(I Sarà colla la proteziose della magia Reflex, fino a che 

7 Boh rivizioai ad assimilare il GE Cartoncie. Shemetke 
Brewera a pietrificare lentamente i tuci uomini. Sancta 

è particolarmente etficace contra di lul 





| ES tts ПА НОНАВЕ 





| Erstalizzatpre G 


NOME 
ETT a * volta) 
Descrizione: 
ни w L'eternò rivale di Squall incrocerá ll ban cammisa 
жаага valle tel corsa dell'avventura, Nan 
dimenticare di tiempire Sauall Zi Junction fino ai deati 
С prima di aPirnréaria la prima volta, data che si tratterà 
2 dium doelia. 5e serve, puoi assimilate da Seiler magie 
i esergetiche, Sa dovessi giù possedere [abilità Buba, 
usala per ottene l Elisir. 


ENTRODITIONE Ce 


ЧАН 


л, 
ч 


PERSI 


[eee DA RUBARE 


Firg. Energia, Нет Пт 
Fira, Energira, Eeir Eiir 


КОМЕ | 1 | E 
iN (1° volta) MITES 


vga man La despata di Galbadia usa zola attacchi musgici, quindi m 
"i | proteggili con Rafle [n H Gf. Carbuncie). Edea bertera EE 

| dimestrakzrane qualsiasi magia di sugporte ran 

D Bipel sprecande casi an Turne. Sintia questa 

È pottibÒilBà per conîratiaccare, Questo scnr£ro E 
sorpreadentemente facile, come sa la sirega si ierse 

E tratipsendn a valesse valulare la forza della tua 
sguadra. 


MAGIE E OGGETTI OTTENIBILI: | : 
gu Ге“ DA ASSIMILARE шыны. LASCIATI CADERE Бш D RUBAERE 


SOLUZIONE 


JURCTIDH 


ЕР | Energia Dispel, Reiz, Dobie - Elsir 
2n Esergira, Dospel, Reiz, Double - КЕШ 


[б 
LI Е 
Guardia EE = 
AREA I uw DuesbsEpo di guardia somiglia molto alla sua 
ELLE TI ДА || trope dell'armata Galbadiasa, impe di 
i Ч | tt attaccare cos la maglia, però, preferiva usare Morro 
| sulla tua squadra. Dain che ció poà cansare problemi, 
' cerca di scenfiggerio prima o utilizza Hovox sel caso 
deesse [revarsi in compagnia d altri nemici. Anche 
| Blind può formare utile 


Г OGGETTI Da RUEARE 


Morfeo, Horon, Mind, Esergia | Poziome, Coda di Fank, Panacea Parione, Coda di Ferdce, Pasacga 
Waren, Wovon, Bind, Esengira Pazione, Coda di Fenice, Panarea Pornune, Coda di Fersce, Panacea 
Merten, Novas, Bind, Energia Parione, Cosa di Fenice, Panacna Fazione, Coda di Fenice, Panatta 


Descrizione: 
i Come quasi butti i moptri meccanici, Giai sole 
| particolemmente il Tuono, Vale la pena di fare Jenction 
i a SPAM con gli elementi Teano o Acqua dato. che 
(ТЕ HH questo avversaria comparirà warie vella nella prigione: | 
— AI ell più arr eek magie a Erra 


| BU LASCIATI CAMERE Е DÀ RUBARE 


Energia. Esna | Falla di Ferzà. Viti, Taba di Farro Pala di Ferra 
Esma, Reit Falla di ferr. sili, Tabo di Ferro, Dinamo Palla ë Гете 
Energiga, Ёла. Кё Palla di Ferro, iti, Dinamo Palla di Ferro 





Еш 


i 
p 
NH. 























E Descrizione: 
me Sxilupporio dall'armata Galbadisna, questo mezzo 
| semowente utilrza micremissili capaci di riderre della 
5 тий НР gei tua регина. Аас Базан 
1 H Acqua, lanzo + Terra sono i рей effizaci contra questa 
macchina da combattimento, Se è accompagnato da us | 
sokiai Steba, questo robot irantà maggiore forza nel | 
таз venga utikrrala la magia Aura. | Bu 
19400 













OTTENIBILI: 
RU UIS [OGGETTI DA RUBARE 











Hasfr, Sire 
Hate, Біте, Пе! 
Hale, Hie, Ena, انط‎ 


Vite, Missile, Giras dela, Carburante | Missile 
Vibe, Missile, Ginandola, Carburante | Missile 
== сапага Girandola | Bizzi 


ГЕНЕ ЕЕЕ ТТ 


i F 
(2° E 
is Descrizione: 
"M. тш mm na vecchia conosceaza da Dollet. Biggs riappare 

l: ІНІНЕН (NES assieme a Wedpe e utilizza magie di zeppartn coms 
I Hasire e Slew in aggiusta agli attacchi fesici, Assimila 
| Reflex da Wedge e esalo per proteggere i bogi uamini. 





= 















OTTENIBILI: | | 
[ OGGETTI LASCIATI CADERE | 9GGETTUDA RUBARE 








Eligir Anello Sacro 
Пн Anello Sacro 


Energia, Haste, Slow, Rigene 
E£nersira, Haste, Slow, Eigene 


ПЫЛ Пан ШШШ mma T TT) ПАП 





















Descrizione: 

пр Mei corso dello scontro, Wedge zi inasprisce quando il E 
suo MP diventa bappa, A quel punto diventerà mato 

ісік е реті schivare Í tuoi attacchi con agilità, Prova LV 

| araliestario eppure wa Haste per welorizzare i luni 

personaggi; se porsiedi l'abilità Ruba, prove a 

| sottrargli la Lista della Forza. 









10| 
20 
22 | 


[kusi LASCIATI CADERE Erre ГА ВШВАВЕ 


| Fire, Shell Protect, Веи 
| Fira, She, Protect. Reflex 





Lista della Forza 
Lista della Forza 


Ғаласаҙ 
Finiti 








SITE тее 


Г НОМЕ 
Sold. Commando 







i Descrizione: 
Í Questa querdia è di servizio alla base meliziica di 
| | 


Galbadis. Dopo aer ricevuto un detrrreinato livello di 

I danni comincerà a curarsi, Cerca &i distruggeria 

ІН volscamente, se non intersfi accumulare magie Gioi 
perché sa diventare gigtiovio аанча. 




























Poros, Colpi Normali, Coda di Fenice 
Parte, Colpi Normali, Coda di Fenice 
Pozione, Colpi Normali, Coda di Fenice 







Blizzard, Horg, Cast 
Elizzara, Hiag, Cag 
Blirraga, Horeca, Cass 


Granporione 
Granporione 
| Granpagione 





E M 





MAGIE E TYTXET 


d ЕЦ DA ASSIMILARE 


ЕВ || Thunder, Caos, Sim Reflex 
20-23 Thurdars, Cacs. 5kam, Reflex 
frundaga, Caos, Slew, Reflex 


Shell, Protect 
Shell, Probert, Belz 
Shell, Froteci, Reflex, Raiz 


"m 


"pm 
"q 


MAGIE E PEEETTI 
ELLI | p MAIE E 


Shell, Prabect, Stop 
thell, Probeci, Stop 


A i ШЕ 
| ШАШ, Ар Баланды: 


MAGIE E ПЕБЕТТІ 
Hn Шан DA ASSIMILARE 


HĀ Heras. Blind 
2D-zs Hoax, Bliad, Slow, Bip 
30-100 Step, Bin, Pain, Flare 





Dn (1° E 




















ша 
: | 2 
ummy BEpCnmmandas č saito utilizzare la magia Casa. n = 
| Proteggi la tua squadra con difese elementali, Reflio б x 
| WU. Carbunche, oppure cerca semplicemente di sare Lv | 
| Нед ш ê lel prima che faccia ireppi danni Heno È 1 = 
i 553 gemens seasibilmesbe più efficace degli atrio 30 | à 
questa ттан aos & comunque &Lato di troppi = 
puri MP. quini Sowresti peterle battere LL. Dd a 
B tranquillamente. is m 
ПЕН Ж 
BTTENIBILI:; š 
| [ятан LASCIATI CADERE Бш DÀ RUBARE TE 
3 e 
Fuorlane, Coda di Penice, Colpi di Piombo, Cottage | Tenda, Cottage ІРІ 5 
Foriene, Coda di Fenice, Grasporione, Cottage Tenda, Cottage И! ca 
Foriene, Granpezione, Cottage Tenda, Cottage 1 : = 
Descrizione: 
sa Un pericolosa mostro biemmettanito che si affida ad 
B attacchi fisici, principalmente legati alla sud = 
miragiatrice è al cannone che ha montato sulla z 
I! cala Se riesci a usare Blind su dl lei, SAMOSG cessa => 
di essre una minaccia, Fusi quindi sconfiggerlo come Б 
preferiti 
= 
= 
- 
ыл 
= 
т 
= 


Quarzo Magico, Mitra, Squama di Draga, fanne di Grifone 
Sguama di Drago, Mitra, Lame di Grifone 
Sguama di Drago, Mitra, Zanne di Grifone 


" m inni aa mastio mettano & us nemo d E 
IUE antilà pari a quella delia Vedra Hera. l'EATME? Di 

| sito lancia devastanti attacchi fisici contro usò Lv | 

тегыны alla volta. Tieni d'occhio FHP dei tuai uomini, . 

l pirali tempestivamente è utilizza gli viomonti Tuono, ы 

ка e Terra per | usi attacchi, 


BTTENIBTILI: I UE 
| [ а LASCIATI CADERE Шығады. nr HP 


CARIL 








z 
4 
іш 
Le esalarioni velenose sonò il marchio di fabbrica di m 
questa mostro Ai lvelk pur bearssi Triarchigas cnra 
Bind e Mulisma; a gacti inbermedi 'riesn e Cani. 
ii Ll'avvelesamento può avvenire anche tramite morsi, 
* (che sono anche mollo dolorosi L'elemento Sacro è il 
più efficace centra di lui e 
з 
=< 


ETTE N IBILI: шын 
E OGGETTI LASDIATI CADERE [ Erm LLL ы 


Polvere Үсістена, Anima dei Marti, Artiglio Malefica | Artiglio Malefica 
Poler Velenoia, Anima dei Morti, Artiglio Malefico | Artiglio Malefica 
Pokere Velenga, Mii! Maleficn, Scheggia Stella | rumes Еа 














ЕТ 
ülimassa 
— шш lino strano estere che vive nelle profoadità marine è 


Р riesce a siregare ua intero gruppo di avversari o 
ТЕ T в mb is Livello Mo nlliggene in zi2£uz Blind a unn dei membri. | sual 
ІНІН zpatrattacrhi abegsi infisaponao danni a tutîa la 


z= sguadra. L'Okmassa che incontrerai al lielo MG del 
| Garden di Balarsb apa derebbe superare il livella 26 
| сиса. 


Descrizione: 










OGGETTI OTTENIBILI: 


B | ELT DÀ ASSIMILARE | 























Esna, Blind, Enerpia, Cass Giada Magica | Carburante 
20-29 Enna, Blind, Enerpira, Cao | taza Magura | Carburante 
| Giada Magica, Drialca Carburante, Orialco 


BH Esna, Energiga, Caos, [is pel 





NOME 
ШІ Centrale 













Descrizione: 
Una strata protetta che la da scudo a HORG. Dess 
| distruggere l'Hisari prima di poter attaccare HORG 
stesso. Кот oppose alcuna diesa edi à — da 


E und destra. fai in modo che sta il tuo personagga 
| più forte ad attaccario e lascia che gli altri dee si 
occupino disgli Higari laterali, 



















MAGIE E BEGETTI 
LIVELLI MAGIE DA ASSIMILARE | ] OGGETTI DÀ RUÜBARE 
Г [ 


ET 






Energia 
Energira 


NOME 
| Hisari s ud 





Descrizione: 

1 liquecio sinistro è immune agli attacchi elementali. 

| lrizialimente brilla di ura luce bla che diventa gialla è 
rossa col preteguire del combattimento, Quando 

lHisari diventa rossa effettua attacchi magici. Dato 

the è in grado di aifociipararii nen рио битирен 

is ма ратат. Prora а iubire A aia PEZ UP 


Thunder Ret 
Thundera, Reir, Bia 








NOME 


Hisari dx 






| Descrizione: 

Came li sus costioparie sinmdra, d guscia destra 

| cambia calore durante la scontro ed effettua attacchi 

| magici qando diventa ncasa. 5e hai a disposizione 

| l'abilità Ruba, prova a sottrargii F'oggetin SPR UP. 

Z5 Diari nen le lascera infatti сабага боро И 
| combattimento, 








m OG6ETTI PA RUBARE 










| Daph, Lans. Slow 
| Dispel, Carp. Sipa 


SFE [F 
SPR UF 





| `` Sareen l 8samb + Sale gel 
i Supremo |. 


MAGIE E 


119 Shell, Protect Esna, Levisihan 
20-27 | Shel, Protect, Esra, Leviathan 


база Hagia 
Сыма Малга 


[- NoME 


EIE 2 (2° voll) 


zi il Sugremo del Garden di Balamib attenta cha le magie E 
i cin particolare con forti onde psichiche. 


Clencncstante, lo scosbro appare piuticcio semplice; Йй 
Vento gli infligge un danno dogpia. Non dimenticare di 
БИЕ d G.F. Lewiathaa d НОНО! 


iE DBGETTI DÀ RUBARE 


Corona Dssidata 
Carena Ossidata 


атна н” НЫ ШЕШШ 


Descrizione: 


т їсс бе| tiro segando incontro questa E 


۳ ^ Fahermans Horizon 


BTITENMI 


B OGGETTI LASCIATI CABERE 


Shell, Protect, Sieg 
Shell, Protect, Sine 


Mitra, Missile 
Milra, Missile 


mitt hiii Sêr lh serribilmente più debole. Slavolla 
Tocalizza sui membri con l'HP ра basso, ed È quandi 


I] probabile che possa elimizare un membro che hai 
| swentualmente rianimeto da poco. lcoua gli provoca 


anni due vole superiori alla norma. 


BILI: | 
(естір BA RUBARE 


Adamanta 
Adamarntio 


Descrizione: 


mg Per grme Un memiro Še Comision Desciplinare del [ 


Garden di Balamb, Raijia non è esattamente un 

pacata. Dovrai affrontario sia tueri cha dentro LV 
V'Batel. La maggior parte dei susi atlacchi pen essere 

deviata lanciardo Blind. Hon provare femmens ad 


sà attaccarlo cha l'elemento Tuono, partito usa il 


OTTENI 


| Е LASCIATI CADERE 


Thunder, Thundara, Shall, Protect FRE UP 
Thunder, Thundara, Shell, Protect FRZ UP 





1и fen 
MA IE E TIYITZZT Í IT TEN! 
K DA ASSIMILARE 


з Arrn, Érergira, Reiz, Pandemon 
20-29 Apm, Energira, Rete, Pandemon 


Мера: 
Метарііхіт 


| 2-14. RASUIATI CADERE 


Жеты. 


BILI: иаи 
Eins DA RUBARE 


FEZ UF 
РЕЈ ШР 


L'aftra membro sel Comitato Disciplinare del Garden di Е 


contro di ІІ Balamb predilize attacchi basati val Vento fino a che 


nen riesci ad assimilare il G.F. Pandeman. Dopodiché, LY 
si a&fiderà ad atfacchi fisici cha si possono deviare con 
È Prateck. La sus assalto È in grado di ridurre ГНР ша 


| Te a t Prodajati in una rapida cura prima di 
i cualsiati allra mossa. 


BILI: ESRI 
Шың бА ВОВАВЕ 


Meqaelizir, Med Егер 
Weqaektr, Med éelTEroe 





INTROSUZIONE 


ТЕОНА 


Ë 
p 


ТМЕЗИНСАРЕ 


= 
+ 


SOLUDIONE 





HETE E 


я 
Ё 


GRET 


ІНПІГЕ 





HOME 


MOREE 










Dascririnngc 
Questo rostro attacca cos il sen coeno perfaranie ESEMPI HP 
Dopo che la snai diviruito. Mesmerire comincerà a 
distribuire dolorosi calci. È in avvertario perfetto per 
atturulane potenti magie energetiche e curative oltre 
a oggetti della stessa natura. 






































|| Energia, Cana 
| Energia, Esna, Reiz 
Energiga, Esna, Drzpel, Reiz 


Anello Vitale, Lama Mexrnerizp, Acqua Tor 
Anglie Vitale, Lama Meurerize, Abo E 
Lama Mesrnerize, Anglio Vitale, Aaella Sacro, Abo Dori 


Lama Masmerize 








Lama Mesmerire 








Пе d CI гї up g 
Deserto enorme mostro terrestre wie nele regioni 
artiche, Gyala È specializzato nell'infliggete alle sue 
vittime lo iH Sanê è quindi nell'attaccarie con un 
Iinemendo colpo di coda Uno di questi assalti sparza 
via FHF & là resistenza di un personaggio; sebbene le 
poisbilità the Î colpo vada a segno sono scarse, è 

| езтегкин un problema che potrebbe cosbringerii 4 
БІЙ curare la squadra panza possibalità di aftaccare, Il 

і Vento produce se Gialla danni raddoppiati. 















|| Morfeo, Thunder 
Morfeo, Thundara 
Morfeo, Thundaga, Zero 






Flaida Miriperiasn 
Ғнніз МЕНДЕГІ 
Гын Misleriasa 


Quarzo Magico, Fluido bisterioso 
Ametista Magica, Fluido Misteriazo 
| Giada Magica, Flubfo Meseriogo 








Descrizione: 
Un formidabile nversario, dotato di eccellente ESEMPI MP 
resistenza. Usa Anima e attacchi a Base di Fuoco per 
ridurre E sun HP pis rapsiemenije è Sel per lmilare i 
danni arrecati dal respiro gelida di Gojiabesl. Se riesci 
a nare l'abilità Senbenra (їгїт questo mostro, ti 
laglisfai agri preoccupazione. 


| Gojusheel 








ЕТЕД OTTENIBILI: 


a € шысы | B 
e H. PA. DA ASSIMILARE - | CU LASCIATI CADERE E DÀ RUBARE 


Вїттага, Ber ЗЕТЕ Vendo Arlo, Abiba Diowa Abito Ersico 
E i, | Bizxrard, BErrara, Berserk Vento Artico, Abito Ernica, Abito Faas Ahitn Ereica 
жй | Bizrard, BErrara, Bizrrsga, Berserk. | Vento Artico, Abito Fatato, Abito Erola Abito Ensico 




























TE 
E Izolde 





Un drago molta forte e capace di attacchi e tecniche 
| speciali devastanti, Riduci il lero impatto eiando su di 
È lui Ellade prova a battrargii punti HP, Cancentrati sugli 
H£ attacchi basati pel Gelo, ma evita il Veleno, perché 

poîrebbe азыг а өн) алыр, 


ESEMPI НР 














Fuel DA RUBARE 






Pietra dell'Ira 
Pietra delira 
Pietra delira 


Tanna di Grifone, Fedra dell Fa 
Lanna di Grifone, Pietra deli a 
Taane di Grifone, Pietra delika 






| Grind, Draia, Bis 
Dran, Wadwa: Ade. Bio 


rs 


[ 


ES © 
Sold. Parà - 
штейнін | TENITHIT j Ua membra delle larre special di Galsadia. Pusi uzare E E 
E m Moriea, Ade à Medusa in Ласі соп Т-А. Дарта = 

Feng e usala sui personaggi che il Para ha 
eventesimente ammuioito icon Nomix) è rallentato = 
= icon Slow]. È molto debole conira l'elemento Veleno. ud 

E Lr НВ OTTENIBILI: f 

а | [ ІТ OGGETTI LASCIATI CADERE [OGGETTI ра ЕШБАБЕ = 
119 Aen, Mire, Essa Fozione, Coda di Fenice, Paracra Panacea З 


гт Aera, Mira, Essa Grenpagibae, Coda 4l Fenice, Panacea Panaces 
| Aero, kiro, Essa Granpazione, Cosa di Fenice, Fanacea Panacea 


Е ull 


КОМЕ 


| p Hagger 


Descrizione 
I Dogble Hagger madilicana le lara caratteristiche 

| durante il combattimento. Cos l'aumentare del danno 

| diventar più sensibili agli attacchi fisici è рей 

WS resistenti ale magie. Cen l'aspeeisimarsi dela Tina 

* dein xcpatzn, un Double Hageer poiuedera spinta à : t 
resisienza maggiori Sacra e Venta sono gli elementi : 
più utili. 


ЦН: 


BEEETTI OTTENIEILI: кн: 
| E OCGETTI LASCIATI CADERE Шашы БА ШБАҒЕ 


ШАГ 


| rire, Thunder, Blizzard Quarzo Magica | Acea Tortida 
Fia, Thundara, Birzara | Ametista Magica көн Тоғыйа 
Firsga. Thurdaga, Blirraga Giada Magica Attgaà Torfida 
vi EISE III —éi D =i raisi : 
E: 
ит Guesto avversario trae vigore dagli attacchi & base di 
ІН Tuona e colpisce i tesi personaggi con | fulmini, se 

| questi lo attaccano fisicamente subibe dopo aver usato 


2 propria il Tuna, Hon usarlo, danque, e prediligi imsrce 
* altri aitacchi elementali. 





p 
к 
I 


Quarzo Magico, Spada Maledetia, Scheggia Corallo Spada Maledetta 2 
Thunder. Thusdara Ametista Magica, Spada Maledetta Spada Maledetta 
Thunder, Thuadara, mess Dinamo —— жой Spada Maledetta, Generafore 
3 a Lil "= i 
Foresta ma $ 


j Parente mutante dell'orso grizziy, Wild Hook alta 

| con le sue gigantesche rampe artigliate & cercá di Tár 

i arrendere | nemici al Sonno tram&r luro di gas 

3 velenosi, Usa Blind centro di lul per mandare a vuofo | 
tuoi assai è rimanda di ridare energia ai membri feriti. 


INDICE 


MAE 


ыз Aero Quarzo Magico, Artiglio ANato, Girandola Girandoia 
20-2? Арта, Рене artiglio Affilata, Piursa del Vento, Бітаздыз Girardola 
10-659 deri, Сире, Вее Artiglio Атаба, Рашт ыбаа Girasdola агага іа, Мале 












| Descrizione; 
бв бірде endana ad accallaris in gruppo e 
utiizrasn abtacci fisici che povisng avere, 
pccasiona'merés. en'interaità maggiore Qualsiasi 
attacco con aerazione di status si rivelerà ctficace. 





X LASCIATI CADERE N OGGETTI DA EUBARE —— 












Birrard 
Bkzrard, Elizzara, lara 
| Birrard, Elizzara, Blirzaga, Hire 


Granpozione Granpazione 

Grangoriane Grangarione 

Granparione Granpocione 
TESTI 


БЕ —1 


Cerberus - а 
Sicuti dela sua farra, Cerberus ti attende iranguilia 


sella hall principale del Garden di Galbadia. Axvicinati 
+ arden albo > Hall iano aiquesto enorme cane da quardla a tre feste e 


ргерыга! a neutralizzare la sua magla Tripla, È рг 
guesta pna delle rare occasioni imn гі регі aggirilare | 
Triple, qeindi strutta la possibilità. Hos allaccane | 
| Cerberus con gli slementi Tuono e Vesta, 

















ніш LASCIATI CADERE 












pake, Dobie 
















Rivitalizzatore G Vial Velocità 





Duate, Double, Triple Rivitalizzatore G Vol Velocità 
Üsake. Double түн. Riritalizzatone G Hal Velocità 
TUS I | BUSS | 15 
| Seifer (2° volta) Е 9 
im Descrizione: 


т 7 Seifer sè preparato meglio al secondo duello con Е 

LIS Squall. Subito dopo aver perso metà del sus HF 

| o | КЕ НААНА ЖЕ, ET 

i ІНЕН A Haste su di sé per velocizrarsi, i cosverrebbe Fare lo 
. ———— Alti cos i fuoi pertanaggi Seiler comincerà a 

iN corarti una volta che il suo lf ha raggiunto ua livella 

il critica. Ii suo unico punto detole è la zerzibllità al 








[ET El) CADERE [зеп DA RUBART 


























| Fire, Thunder, Dispel Haste | biegafenice 
Fira, Thundara, Dispel, Haste Megiporione | істе 
Fira, Thundaga, Dispei, Hasbe Megapozione blegafenica 
ЕС! ЕШ volta) 
Descrizione: 
im imi mew Seifer & pra indebolito. Ciononotianie, cerca E 

coraggiosamente dì рас тна грог la $5623 sirega. Troya il 
Rempo di ware Haste su tutti | tuoi uomini prima di ІМ | HF 


4 senílggerks questo stabus sard valide anche per la 
è psmrlingatione della battaglia & Ei carreriirh di agre 
immedalamenie quanda arrivera Edea. 





MAGIE E D0EGETTI OTTENIBILI: 
[БИЧ Blaue DA ASSIMILARE iB Thess LASCIATI CADERE Iun TN UTE a 










Ез | Fie, henger, Dispel, Harie | Med dell'Erce, Med del Maga bied del Eroe, Med dei Wago 
20-25 Fira, Thendara, Dispel, Haste | Mad dell'Erce, Med del Mag: Med del Erbe, Med dri Hago | 
ға!) 30400 | Firaga, Thandaga, Dispel, Haste | Wed dell Eroe, Med dei Wago Med dell'Erne, Med del Mago 


(ТЕТІ 


nidi ia più orta di prima. Edea non Ё binpê m 
difficile da scoaliogere. Usa Morfen (magari in 
Jusgtion con SPAN) g ricorda di accimilare il JÊ 
Alexander. L'at1acce Maelstram di Edea ridece dei 

ur persondagi della metà, quindi è opportuno tenere 
sempre un cbchio aperto sulla salve della squadra, 

j agenda m iretia con magie è oggetti energetici, 


0 ITENIBILI: 
ш LASCIATI CADERE E DA ROBARE 


ARE 


Bizrmd Aniims Esta Alesasder — | Bracciale di Aya Corana Reale 
Blizzara, Antimo, Esma, Alesssder || Bracciale di Aya Corona Reale 
Büzraga, Anlima, Enna, Mexamder — | Bracciale di Aye Corona Reale 


COME GHN 


— 


| | Ru 
RubRumDrason рея 
T— — — ; Usesin violento drago depone di un'isgente quantità B 
Hi ddl punti HP Uza Protect per deviare il sua respira 
malefica e prova a pietrificario, Sebbene il 
Г RabPemOragon possa apporbine Feoco e Vesta, ë 
 febale contro Gelo e Sarre, Siruita le battaglia coatto 
E questi mostri per atlesere magie Meteor dai 
RubAumDeagon di lella superiore. 


DEGETTI SEIS nem 
нын E 3 i [mahala ar 


hero, Fira , Pietra dell Zanna di Drago 
Aera, Firaga, Antima | 
Firaga, Sietlex, Filare, Meteor 


pz ШИШИ... 


a Merrire rimane is piedi, queste mostra lancia attacchi E 
ad alterazione Ë stabus. Usa vaiha che si è sporto in 

| avanti userà la sua lisa è | suci artigli. La sua 
resistenza e il suo spirita sono tutiania superiori 

! guanda si trewa in posizione eretta. Sacro e fuoco gl 
piriana dami doppi 


Шаш OA RUBARE 


Energia, Esra, Dispel Genma Flare Lista del Poteri 
Exexgira, Esna, Dispel Bona Flare Lista del Foteri 
Esa, Esna, Dispel. Flare Gemma Flare Lista dei Poteri 


mu Questo tizio nauseante ha pretabilmente il peggior 
alito che si sia mal sentito, Le esalarioni di Molberp 
| prssono provocare, tra gli aftri, gli sixiui неді, 
1 Mutizmao, Blind, Berserk, Sonno, Sion e Caos, Metti їп 
= Janctioa Drala con STA e Blind o Medusa won TEIL 


ГЕ ETETZET OTTENIBILI: 
Heem Шыны DÀ ASSIMILARE BE LASCIATI CADERE 


Bia Inteana Malbora, Aftiglo Malefica Antram Molbara 
Rio, Antima Antenna Wolbora, Artiglio Malefica Antesna Molboro 
Bio, Antima, Quake Antenna Мойынға, Artiglio Malefica, Corona di Yupu | Ambsana Molboro 


















Descrizione: 
s Guests Kipa di mastro infevia la nave Ligunerock. | 
Prapagelors appaiono in coppie di dilerenti colori 
| dead la Saurona per be tattiche di baseh. Lesciono 
tasere Gemme di ogni gesene dura, Ade, Profeci, 
“hell, Sascta, Flare, Meteor e Ultima Strstta | 
Prapagetors par accemalare poterti magia curative ad | 
paengrticte. | 


[ ocerrm LASCIATI TT ГГ “етті DA RUBARE 


Gemme (tutti | tipi) Giada Magica 
Gemme (tutti i tipi) Diada Wygra | 
[етте {и i pi | Giada Magica 








Thusder, Energia, Esna, Peiz 
Thusdara, Energira, Exna, Reiz 
Thuadaga, Energia, Eana, Rriz 















Descrizione: 
; Una Tartarega mulaste pesaslemesbe emrarzata che si 
| liadurtice anetea di più quasdo viene colpita, 

кебап scsi mollo resistente agli attacchi. Usa Ade 
| © Meduta per fegliare corta com la battaglia, 







3 












1205 
1575 
2400 
4200 







| [БЕКТП LASCIATI CADERE 












Energia, E&na, Disee 
Energira, Fina Dispel 
| Energiga, Essa, Dispel 










Giada Magica, Ancilo "itak Gala Magica 
| Anello Vitale, Abito Ennita, Anello Sacro Giada Magica 
Anellg Vitale, Abito Eroica, Anello Sacra Giada Magica 









Besrrizlang: 
Questo gatto setvalica matante è ef avversario 
sencalasa. Kweul via là magia Ade di Livello 5, capace 
E di mettere fuori cambstiimente un personaggio, è 

2 dispone enche di altre magie, Sa anche vibrare colpi 
Tiri e può pietrificare il nenics. L'uso del О.Е. i 
potrebbe madere lo scontre piü Breve q n 


















Anales Sacra 
Апа! Sacra 
Anella Sacra 
















Ade. Anima. Reir 
| Ade. Antira, Reir 
hie. Antima. Reir 


re 
10-37 


Giada basica, Anello Vitale 
Anello Sacro, Petra rare 
Anella Sacra, Piastra Lunare 










Descrizione: 
Uno dei mastri pia fastidiosi del quica. | Gakimasela 
m allaccaso cos rapidità è raramerte fAisrnan 

I nell'unfliggete status Caos e Hatima, obe a essere 
dei veri essi deri. Ai Evelli pu alti costrattacca con | 
Sancia, specie verso l'epilogo del combattimento Dal | 
i liseilo 29 in va, inoltre, questo elementa b l'inics à 
Den prowscare danni zarsdbimente supera alla macha, 













Шен: DA ASSIMILARE | CADER i [ маш DA RUEARE 












| Bird, Nowar, Caos, Medusa 
Hird, emr Caos, Medusa 
Hind, Hevar, Caos, Medusa 


Anima dei Morti, Artiglio Malefira Polvere Teesra 
Anima dei Morti, Artiglio Haleco Palu шешп 
Anima dei Morti, Artiglio Malefica, Pietra Lisse Polvere felenosa 





» [athar » Eathar City, 
Tears' Polnt 


Poiché quecin colpssa deiaase unicamente di attacchi 
Esici, pub ezzere resn pgressoché nollerire Байр la 
magia Blind. Fer vía del suo alio cariemetà melallica € 
parlicolarmente sensisile al Tuono. Dal Livello 40 in 


3u, utilizza la Recsica Mufiditesa per ridurre i danni 


| Harsi Shell, Reflex Giada Magica, Scheggia Stella Scheggia Stella 


| Hacir, usie, Shei, Неге 
Hate, Duake, Shell, Hellen 


Esther City 
; Castello di Artemisia, 


Milra, Seibkeggia Stella Scheggia Stella 
Uiha Shemi Sialla Schegia Slella 


Descrizione: 
Un nemico terno» che predilige gli attacchi fisici a 


Jj quell magici. Kxcarita e lancia Pain per lizularg i suoi 


assalti a exa F'rlemnenta Verba per colpire. Tiéeai setia 


i conlralla l HP гі tuali somini - questo mastro è 


capace di iafliggere penizioni severe. 


(ЕШ LASCIATI CADERE 


FI Рип, Осие 
mr Fain, Dobie 


Giada Magica, Pietra Lemara Piztra Lunare 
Giada Magica, Fietra Lenare, Biacristallo Pietra Lanare 
Fain, Doble, Sancta Biacrivialla 


Pietra Lunare 


Questa grossa bestia usa |a magia più spesso degli 
attacchi fisici e tende a comtratisccare con Meleor, 


Í Prog a usare Moron e probeggiti ccà Reflex. Së 
IS disponi dell'abilità Ruba, non dimenticate di sotirangli 
* il Siviema Fata, 1 Bebemolh pang gi unici mostri da cui | 


È potiibile chienere questo oggetto, utile per le Magie 
Bie di uitis. 


БІР OGGETTI OTTENIBILI: 


Г еш Т ИЕ 


Giada Magica, Sistema Zeta Sirina Zeta 
Gatema Zeta, Anello d Titano, Biocristalle Sistema Zeta 
Galeno Tela, Anglio.di Titano, Biocristalio Siviema Zeta 


Hs Eugene, formada 
Ar &igene, Tornado 
Rigene, errado, Flare 


p (2° ШІ 


ЕЕ Esthar » Lunatic Pandora | 


| harder, Protect, Shell 
Thunder, Thundara, Shell Probsct 
Thiaredara, Thondaga, Shell. Prabect 


ы DA RUBARE 


Descrizione: 


ss Un nuevo scontro can Raijin è Fojia. Grazie ala magia 
l Awa, Raiji potrà occasionalmente vbiliztare le sue 


becnizhe speciali. Uxa Blind contro di lui per rendaria 


| inalTersiva e accumula maglie, se ci riesci Come al 


«alba, eva di ricorrere al Tuono, 


(Шалы DA RUBARE 


| Lista dei Poteri 
Lista dei Foleni 
Lisha dei Poteri 


IDUZIONE 


n 


PERSONAGGI — Ih 


ЕГ 


CONE GIOCA 


JUR TION 








Descrizione: 

mm Fujin fa la sua apparizione insieme a Rain, 

supportansola con una varietà di magie. Trascoris im | 

pe di bemgo si alfidera a Meteor altre ad alceni 

| netevoli attacchi fisici Il Veleno ha ePetti 

— pamena pij sestanziasi rispetto agli aftri attacchi 
| Plarsenkali. 











MAGIE E OGGETTI 
[MAGIE DA ASSIMILARE 





























нв hero, Esergia, Reiz Hirqaslisir | Meqaelsir 
20-29 | hera, Energira, Reiz | Мета БЕНЕН 
dl ero, Energia, &rvir, Tornado | Шерге Majaeisir 
















Descrizione: 
ce Li merzo d'attacco mobile appartenente all'ex E 

i esercito d Esthar. Quando b collegata al Arma 

Sepplementare destra # sinistra {ved più avanti) il sen LV | HP 
SEU cariratiaccs puo raperesestare la rovina della tua 

con ger Quindi colpiszilo solo quando è scollegato. 
Dato che qi aisalti ridurramo FHP del personaggia 
brasella à 1, tieni a disposizione oggetti e magia 
Titi ШЕТ seergetiche. 

II, id 
TIENIBILI: 
Кы ША LASCHKTI CADERE Кытайы! DA RUBARE 









| Fire, Thunder, BErrard, l'lare 











Cannae Laser Canzone Lapar 
Fira, Thendara, Bizrara, Flare Cannone Later Cannone Late 
| l'iraga, Пані, Blirrag, Flare Cannone Laser Cannone Later 


Е 
Arma Lad DN  — 
сың mus Cine lima Suppiementare destra, questo modula 
iii e incrementa in misera notevole Il fanno potenaiale 
in della sua unità principale, Sfortunatamente, toñ è 
DO perpbila a nego particolare elemento. Aisimila le 
"Sue magie curative [corsi da risparmiare le Ene) p proa 
a rubare il quo RES UP. 













MAGIE E DECETTI 










BITENIBILI: ; 15 
| йына ЫДАН ina 







| егі, Нла 
| Enargia. Esna 
| Eaergiqa, Esna 


RES UF 
RES UF 
RES UP 














Descrizione: 
y Ascora piü pericolosa dell Arma Sapelementane 
C Sinisira, guela desira non chire perd akina mapa 
ІП energetica. $e dispeni del'abiita Ruba пой 
Ij dimeszticare di prendere FRZ UP. Data che nos pani 

- distruggere completamente i dos moduli, cancenirsti 
sul Mebie Typs Bb quanda si scelleqa. 





E E BEEETTI BTTENIBILI: 4 | 
| ui |[ S6SETTLLASCIATI CADERE [ OGGETTI DA EUBARE НИЕ 





Hà Fire, Thunder, Blizzard Е | FR? UP ТШ | 
20-29 | Fira, Thumdara, Birrara - FRE UF 
Bal 30-41 Firaga, Thundaga, Blirraga - FR? UP | 



















қ ЕТ I : 
' di ш ds bod Descrizione: 
n Zeifer intrakcia il dus cammino per la quarta volta. Se 

| possiedi il G.F. Oira, avrai una bretta sorpresa. боро 
un minisevento la battaglia prosegue sola par essere 
(0 interrotta da un altro mini-evento nel cavo by rigsca a 

© sopravvivere abbavianza & lunga. Alla fine, il 

combattimento si conclude; assimila e usa Aura, Se 
| Seifer ha separata ll Livello 20. 






Gil 


PERSONA 


ГЕ DGGETTI LASCIATI CADERE m DA RUBARE 













| ри Thunder. Blizzard | Mes dell'Ense, Mad del Mago Wed dell'Eroe, Med del Mago 
| Fara, Thondara, BEzTara | Med deilTroe., Med del Mago bird delî Ere, Med del Mago 
Firega, Thundega, Birraga, Aura Mod dell'Erne, Mad del Mass bed dell'inze, Med del Mazo 








COME GIOCARE 


"TTT NINNI тууп ЕЕ ПТЕНТЕТІ 


т=з ETETHITEIT үг жир (агы тамада $ libera di fuggire dalia sus 
БЕ! MES IR] i prigione spaziale, Dozo aver satiratio a Riaca il suo 
i HE Adele lascerà motto probabilmente un attacco 
ii devastante Affrettati a rimettere in sesto del tetto la 
* squadra Dopo che sarà stabo visualizzato un 
saggio riguardante la concentrazione delle magie, 
Adele lancerà Ultima Mon usare Sancta, non faredi 
tha daria mazforte: attaccala imeece con il Vente. 


di IE E OGGETTI TENIBILI: fais | 
uum TS i LASCIATI CADERE шашы ni 











ЗЕТЕ 


Em 
5n гв! 
30 | 35000 
46 | SIODO 
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= 
ы 
= 
= 
= 











я Anima di Samasa 








rm Firg, Thunder, Blizzard 
20-29 Fira Thusdara, Blirzara - Anima di Samasa 
30-46 - Anima di Samasa 


Firaga: Thundaga. Blizzaga 


[nome 


















Descrizione: 
Ma, ren FÎ tratta di en combattimento costa Risoec il m 
RI tua obiettiva ë semplicemente fare in modo che 
timasga coscieste, La battaglia si considera репа, (ШЕШІ) il 
|) infetti, se MAP di Riaca scende a 0, Lancia Rigene su di | il вол 

I bei cee che posta costantemente inprementane | suoi f 
T punti HP; Shell, immece, servari a riderre |l danna 5 
Castatola da Adele. | 3 








БІР E ВББЕТТІ OTTENIBILI: TE 
EL DA ASSIMILARE [  9G6ETTI LASCIATI CADERE ЕШ Bá RUBARE 


CARTE i 















Esna, Dispel, Regen | Megaetisir 
| Eina, Dispet, Regen - | Megaeisir 
Fina, Dispel, Regen Megaeisir 


`EZ ш 


Descrizione: I 1 i і 
паананы Verrai sfidato da due streghe di questo tipo La magia | се 
fh [ della strega non è iavincibile e pub essere imitata con 
7 Refiex o COS i| GLF, Carbuncie. Attacca fisicamente ІМ | 
|| queste malvagie creature е сига sempre Í tuni unmiti, 
chi perché questa sequenza di scentri provaguo finché 
non bai abbattuto Ere Tipi di streghe. 















SI 







E UGGETTI OTTENIBILI: 
[rese DA ASSIMILARE Bhati LASCIATI CADERE |г®т Bà BUÚUBARE 





Firaga, Thandaga, Blizraga Gemma Flare, Gemma Sancta, Gomma Meteo, Gemma Ultima | Gemma Mateo, Gerama Lltirma 


- dmi TET 


xD 


[Strega (9) 


Descrizione: 

o Ema dall Fineghe che allromtetài nell'alterazione del 
Remigia Usa la magia Dauble, segaita da attacchi 
magi. Priv ad ammutpliris con Hewax e tieni 
d'aechia i tuqi liwli HP. npa che aral sconfitto i 
piimi due Epi di strega, me apparirà un terza, 


z 


Descrizione: 
La tea ultima fatica nella &ala d Ingiatione. Fai in 
mu modo di quere di HP al &gisimo quando la 3£rega dà 
51 anis ab conbo alla rotaia ges lanciare Ultima. Hoa 
tc modo di arrestare o rallentare questa magia: fra un | 
"cento è l'altro questa creatura utilizzerà violenti 
| cenirattacchi fisici. 


| 
iw | 
45| 32500| 


0g aee di serie] 


o MERA 


45 | паге, tancia 


| 


Guarzo Magica, Ametnla Magica Girandola 
Ametista Magica Giada biagica, Grandola 
Girandala 


Boss 


E BEEETTI 
БІЛЕГІ 


їйї. Thender, Ecna 
idio. Bis, Thundara, £sna 
ldeo, Bis, Thundaga, Esna 


ГЕ DGGETTI LASCIATI CADERE 


Garmia Flare, Cmmi Sancta, Gemma Meteo, Gemma Uttirra 


Abyss Worm 


OSM: [ETT 


Gemma Meteo, Gemma Ultima 


Deserizione: 
Un disguriosa verme che sa lanciare sia attacebi 
raagici che fipici, Puoi evitare il suo sisma di sabbia 
11 usando Larita sul tua gruapa. È un avversario debole 
| contro теті & Aceua. Puoi ache benfare di lanciargli 
> castro la magia Tormada che іші stessa possiede, 


Ametitia Magica, Girandola 
Girandola 
Gr adil 


Ua terribile mostra |a cui unica dabolerza пала ё 
contro l'elemento Sacro. La testa di lesne ura altgcchi 
SE firi, quella & capra lancia magie ad alterazione di 
3| stabus, quella Ai drago spata acqua Aasimila ë usa 
subito Ema per carare b alterazioni dei іші 
persenawi. 


OTTENIBILI: 


ыза, LASCIATI CADERE | 


| kirara, газла — 


Б Еее BA RUBART 


Таптал Rossa 
Hrocrislalla, asna Boisa, Scheggia Sheila Tansa Rossa 
Virocridtalio, Jaana Possa, Anello Sacro, Scheggia Sella | Zanna Rossa 





md 


rapa lie Bosco белден 
"Gaibadia è Isola più) vicino 


! _ all'inferno | 


MAGIE E OGGETTI 


fm Быны DA ASSIMILARE 





118 | Fire, Shall, Protect 
20-29 Fira, Shell, Protecl 
cu Firaga, Dispel, Shell. Prábect 


p 





| Tonberry 


GIE E DEGETTI 
Eee [Bless Bà. ASSIMILARE 


118 ше 
20-33 | 
30400 


E OGGETTI 


| Step, Ade, Dcutle, friple 
Stop, Ade, Dauisie, Tripie 
Soa, de, Double, Trips 


> Quesia mostruosità dai sei occhi è dotata di una 


riserva incredible di HP à sa apsartire gli attacchi 
basati sul elena ë sal Fenco, quindi controla | hana 


| Jumctien a &T-4tE prirea di entrare nel suo habitat. 
! Sul pub ridurre i danni causati dai suoi colpi, mentre 


l'Acqua gi provaca danni tue volle vaperiori alla 
norma. 


OTTENIBILI: 


ІТ DGEETTI LASCIATI CADERE 


| Tanne di Grifote. Zanna Roma, Pelle di Drago 
Таппе di Grifone, Lanna Rossa, Lanna di Drago 
| Zanna Rossa, Zanna di Drago, Scheggia Stella 


| Coltello da Chef 
|| Coltello da Chef 
| Critetia da Che! 


| 


NI DA RUBARE 


Шалға Rossa 
Халгы Вага 
Panna Rossa 


Descrizione: 
Questa timida creatarina è, in realtà, molto fastidiosa, 
Bi amicis a piccoli passi è quando raggiuage un 


SS personiggia lo accolllella, abbattendolo in via 
| defîna. 5a anche usare potenti contrattacchi 


magii. ll moda pii veloce per liberandi del Tombermy ё 
sara || G F. Biahlos. | 


IDD | 35000 


OTTENIBILI: 
E OGGETTI LASCIATI CADERE 


E РТТ 


Coltello £a Chef 
Coltello da Chef 
Cpibella da hel 


Descrizione: 


mana Dewi passare attraverso un ewenio à bampa per 
121 $uadapnart: 


questo laggendario GF. opa uri sin 
una serie di rempicapi fedi il capitolo “Solurione”) 


G dmt confrostarii con Daino e sconfiggerto primà ché 
1 scada Ñ iempo Lu rimata pakto е Бага tuo compita 


impressionario lavotenpimente. Se ci riuscirai, Daino 
agperirà cossalmente durante le battaglie per darti ena 
maso se non ci riescirai, al contrario, allo scadere del 
tempo sarà game сме. 


BDITENIBILI: 


Ба LASCIATI CADERE ELI Dà RUBARE 


Extrapaziene Ú 
| Ertraporzione G 
| Extrapaziene È 


[ Tomberry 


E OGGETTI 
El DÀ ASSIMILARE 
Age, Energia, Reiz 


Ade, Energira, Eeiz 
kje Елга, АГИ 





Vol Fortena 
Val Fortuna 
| Val Fnrtuna 


Descrizione: 
Se scoaltggi circa 20 fonberry consecutivamente, d 
lor Ea apparirà immedistamente pei confrontarmi con 


IE te, Usa forli magia e fa piovere ciarirusaglie dal cielo 


Carana Arala 
|| Corona Reale 
| Corona Reale 


E pes Tesine La tua squadra, Accurauta le sae mage 
* energetiche # di recupero se ne hai bisogao; I GE 


їйлїї пәп è però eflicane contro di lui. 








ODIAZIONE 


INTR 





RSH AD 


aj 


CARE 


DME 


г 


TÎ HÊ 


m 


— 
ҮШ 


Juli 





ПІРБЕТТІ 


ARTE 


[ug (piccolo) | 


OTTENI 


Descrizione: 

Un veloce uemecccactus che tenta di sTuggre al 
combattimento. 1 Eyatbis. aapaicsn getefalminte in 
arvepi è ptilirrano aghi capaci di derubare la vittima 
si 1000 punti HP, indipendentemente dalle sue difese. 
Asma 1a sus magia Maste, che ti sarà wtilo nal 


BILI: 


ER LASCIATI CADERE 


149 
10-29 
Ax 


dispiacert; preparati a ena liga battaglia. 


etti ETTI OTTENI 


XI DA ASSIMILARE 


rm THD, Antima, Tomata 
20-23 Lera, Anima, Tornado 
10-0 iro, Antirsa, Toraada 


Anello di basa 
Anello di Gaia 
Anello di Gala 


NOME 


Bahamut 


Isola Rici Sottomarina > 
aboratore | 


| han & Cactus, Scarpe Veloci 
| Ago di Cactus, Scarpe Чг 
kgo di Cactus, Motore Jet 


|| abbiano accevso a magie 0 рр curati: p uos achi 


p OGGETTI LASCIATI CADERE 


Agn di Cartes 
Ago di Cartes. 
Boo di Cactus 


Curio enorme анта ан ева molo pia grasde del Г 
340 fratello minore, Fai ia mode che tuîti i personaggi 


LV | 


1 
do | 1808 
GO | 3609 
100 |6noo00 


HP 
causina dansi da 10000 ponti UP. Ogni volta che 
Kreis si abaiba su an persanapqin cause ufieriori 


BILI: 
(Тымақ BA RUBARE 


| Ago di Cactus 
Ago di Carhus 
Ages di Cactus 


Descrizione: 


ie Sarà dera dimeatrare a questa G.F, il tuo valore, Lo 
| atfrenteral immediatamente dopo ayer scentitte due 
| RusHumDragen rel laboratorio & ricerca. Lancia Bland 


per riderre Ig percesteale di successa dei шн аа î 
e pratansi la squatra con Shell Fai in modo che 


ШІ sirena us persosaggia disponga di farti dime in 


T" Magica 
Шаға Magica 
Lista Magica 


Flare, Energiga, Areiz, Dirpel 
Fiare, Energiya, Areir, Dipel 
Не, Еге, меш, Грей 


СІ | 
| Ultima Weapon 


Tm | Gemma URSA 
0-29 


31100 


Riqese, Dispel, Ultima, Eden 
| Rigene, Despel, Ultima, Eden 
| Figene, Dispel, Ultima, Eden 


гй ran 5T-Dif e acrursuta cqgekti enerpatici 
prima di affrontare questo anrerario. 


Lista Magica 
| Lista Magica 
| Lista Magica 


Deseririane: 

Un nemico letale ed estremamente ПП ЇН da battere 
Ira gli altri attacchi, questo mostra leggendaria ne 
possiede uno che infligge us dano & 9259 punti HP. 
Continga a rianimare £ parare i personaggi & nos 
dimenticarti di assimilare il G.F. Eden. Questa & una 
dei combattimenti più duri del gioco, anche perché 
arriverai a questo scoebro subito dopo aver aféroniaîo 
una sequenza di aibri mostri. 


вй | теск | 
too 160000 


Г ÜDGETTI DA RUEARE 
riosiella 


benna Mtma 
Grmmna Лата 


Triogtella 
Tropstella 









INTRODUTEORE 


! Quests oggefte volante non identificato apparirà dopo [Fas 
__ che bo anveasi avvistato in quattro leoghi differenti 
| attorno si mondo. Lo vedrai anche st l'abilità incontri 
























































"| DiimJunciion. Mon cppare alcusa resistenza; una | сы ' 
1 volta esplora, id suo piccolo pilota raggiungere una | 9 
Î dilferentp area tuedi più avanti). = 
sa 
тн 
DEGETTI OTTENIBILI: f 
ШЫ LASCIATI CADERE Шыыш DA RUBARE aj і 
c 
-- — =£ 
Amsleta di Kuzna = © 
"É? Amaleto di Digna = аа 
30-100 Ameleto di Kuzna = Е 
т — rra — TIT = т=н Tana еа Па E 
aw ЫЙ . 
* % ЛЕТА š TET EE seht o meo che mc "8 E 
E ciali Е il se) &ccelerabere (a mena che non ei l'abili = 
5 E { (Hino Pons d | Divera]. 5e, al contrario, decidi di aiutarlo, ti darà La 2 
i | sua caria in cambia del tuoi Elisir, = 
Ë 
gne 
ж 
= 
=; к- 
шыш [ГГА E 
Fire, Thusder, Energia = = 
Fira, Thundars, Energirà = = 
Firaga, Thundaga, Energia Каак tormusqee T krrpieratare = 
P БД AEAPSTTIIITII di ЕТЕП ШЕ 
m e 
р) | 
у Andro е 


sea Dopo aver perso fiutho il uao HP, Spiro si trasforma in E 
ШІП andro Mella sua forma iniziale il mesira lancia 

atiacchi magici, ln seguito fa ricorso alle afisraziona di lv | HP 
"i stalus. Sacro gli proveca danni raddoppiati. il 
30 
ёб 
100 











MAGIE اة‎ d how 
[Ber 38 ы бА ВОВАВЕ 


F9 











Ені 
Нг 
[iz 


Fire, Thunder, Energia 
fira, Thundara, Energira 
E = Energia 











ЖЕ QAME ffs Т 
i mmm паара бесі binrarma à aliemativamenlde debole contro 
i г МӘНГІ QUE recco e Gelo, quindi fai attenzione a come si prileppa 
н а | 19 scontra. Se le colpisci con il Gela, Trythes diventerà 
Jil ilr ИЕН! suscettibile al Fooco è viceversa. Aftactandolo cos 
7 gualsiazi altro elemento otterrai um devastante 
costraltacco, 








MAGIE E OGGETTI OTTENIBILI: 
eo [MAGIE DA ASSIMILARE | È J | [шин DA RUBARE 














19 
20-29 
30-51 


Haste, Ternada, Blind 
| Неле Tornada, Blind 
Haste, Tornado, Blind 













Descrizlange: rz 
z Menestanle d sua aspetto trasparente questo mosbro m 
ülTre un alto Inedito di sfida. Risponde agli attacchi 
Ernici com l'artiglio destro e a quelli magici con il 
sinistra. Tieni in forma il tea gruppo per l'intera 



















battaglis, perché Krysta lancera la magia Ultima poro A 
BM prima della sus sconfitta | 3000 
VID 






| 15000 


vol Difesa 
Yol Difesa 
Val Difesa 















1 Ен mum 
Dolmen = 

r= : ТЕП i т Chiamato come un d furebre preiztarica, 
i questo maestro tiene fede al seo nome e utilizza 
| =з a Artemisia». | attacchi fisici motto potenti. Assimila a eya Zero per 
Ë i j| ridzrre im fretta il sup HP. Gli attacchi a Darpe di Vento 
‘gii linfilggono danni doppi rispetta agli aliri atinchu 
elemental. 












Vel Мізгей 
Yel Aibacco 
Val Attacco 








ИТИ en 






Deserizione- 

















ин ! ЕЕЕ Ша snidata meccanico raccata da Doimen. Mimyemen 
8 I | usa attacchi simili al suo compare ma provoca dani 
m 2 CG ben più evi Dopo la battaglia precedente nen LY | HP 


Өсетезіне essere nulla di ipeciale per te, se oltimizzi 
kẹ difre, Prova a rubare la sua Gemma Nelea, 




















Gemma Malen 
Gemma Nelen 
Gemma Nejen 


| Esna, Dispel 
Erna, Dispel 
| Esna, Dispel 









mn T w THE 
E 
Шга ШІШ fre 
нени : Una Iremenáa macchina da geerra che dovrebbe 
exuere afiraniata con le magie Zero e Amiina gE afri 
сайн di Artemisia > Prigioni attacchi ottengono, infatti, scarsi rivaltati, Quando 
f | viene colpita, questo avversario panda 
2 onusiotaimente i sue capacilà effenkree: subita 
dopo, perì, lanhzia vi deviante attacco fisica che ha 
un'alta perteituale di sutcessa dache se lo oral in 
precedenza BDE Cabo con Blind. 















Armatura di Leda 
Armatura di Leda 
Armatura di Leda 




































Pia = Galganthur Descrizione: È 
fe” = mug ebbene queste grosso nemica nen mostri desonra Ге = 


; i Eu alementali, puoi giare Zombie coabro di lii e quindi 
Castelo & Artemisia #0) Larciangli oggelli di recupero come la Cosa di Fenice 








Баа Анта са ende ridere rapidamente dl suo HP. Fai attenzione alle xr 
-ur - —— alterazioni di stalus che può causare ai Іші яп 
personaggi. = 
[ 9GGETTILASCHIATI CADERE mm DA RUBARE mca 
| Біз, duale, Reflex Bracciale Magico É = 
Bis, Пелір, НеПех Bracciale Magico = im 
Biz, Quale, Rella | Bracciale Magico | = 
HOME ў 
opl 
ЕСІГІ Ы | Descrizione: 
Pompa ШЕТЕН тамына ты сам рек ыы а gli 
і ! { : elementi telo e Tysna. Fa ins a ton ж 
pastello di eremia E questi elementi, dunque. Acqua e Terra gl provocano i E 
-— та ТЫ maggiori danni; rimetti in sesta i personaggi = 
~ * allapprottimarii della fise dello scombio. perché m 
ІШІН Cainplepes farà partire uni berribile «tacco quando 3 
i ші | ЕЙ sarà im pento di morie. 
19 -| 
по шій: пасею. E Й 


MAGIE E GEGCETTI OTTENIBILI: 


Г ү ны Dà ASUIMILARE | amal, LASEIATI CADERE | ELICIT 










zm 
< 
= 


119 Melee Vel Altacco ST = 
20-29 Мек Moll Altacro ST = 
317-100 Meteor 


Жы АНагго 57 = 


Daserizione: 
ИЕ TETHITEHTETTEITI Un as F., Tamati è ormai us suáditn di Artemisia. 
ЕРЕ ТЕТЕ Т PSP Fai Junciioa a Elem-Dif con il Feoco, date che si tratta 
E | Bêl su attacco preferito, Shell ti proteggera, mentre 
DERE FAM iu È ere fi dar più tempo per reagire. Non ricorrere a 
ишене — Tuona, lettà è Vento è, de ci rieni asimila la magia 
Fare 





| Пашаш __ 


ти 















































шы 
Val Dilssa 5T 44 
Val Dilesa $T 
Val Difesa $1 
кН жетер Те тыынна 
n Dicis 
| ања ім Descrizione: i sa 
presi Е La madre di tutti i mastni, Omega assort ogni magia [um ^ 
mE p 2” емін нынанік |ә ша fiamma causa un danno di 
| t Castello di à а> Сарра | 4905 pusti HP a lutti i membri del team, Questo è 
| ПИН ПТ ! i || probabilmente Ий combattimento più duro che Ti 
troverai ad affrontare durante lulta la bua carriera di а 
avventuriem. m 
= 














IE E OGGETTI 


ыды | [uer DA ASSIMILARE 


ЕН Flare, Sancta, Meteor Ultima 
20-28 Flarp, Sancta, Mebeor, Lima 
3-100 Flare, Sancta, Меи, Шш 


OTTENIBILI: 


[ OGGETTI LASCIATI CADERE r DGGETTI DA RUEARE 





















oggetti B 
Cosa 








mm üttenere oggetti... 


E 
= 
Е 
(ші 


.س 


|. 


Usare gli ТІ | 


Utilizzanda un aqqahtn, qli permetieral ë salqere la prüpria 
Tunzscese a cres Tos perta, una capia di quell'eggetta verrà elimmata 
ЕГ E EST vuol ehe TPuñëera sasadra 








| recuperi il piena HP sulla mappa а dovrai usare una Tenda, 
| bi quale урта бойа багітағалагі. Раз sfruttare gli agsetti sià 
PEUT E rs ETÀ 
| [г 
| T 
ТТПТТ T 
1 





sono gli oggetti? : 


i tuo imrentaris (vedi il 


: xe Dsservi le tabelle del capitale 
mica normalmente nan lascerebbe 


nnum E жын 











Baii EE ET TATRA ЫШ 1. IE 


OGGETTI PER L'USO DIRETTO IN BATTAGLIA E PER CURARE | PERSONAGGI 
mare i personaggi (ad esempio, Panacea, Granpozione, Coda di Fenice). 


OGGETTI DI SUPPORTO E DI ATTACCO 


| Isi Oggetti d'attacco con lo stesso effetto della magia correlata {ad esempio, una Gemma Meteo ha lo stesso effetto di una 


= 


magia Meteor). on ne esistono molti di questo tipa. 


! Oggetti di supperto che contribuiscono a incrementare il potere d'attacco della squadra o le sue difese senza 
toinvalgene direttamente gli avversari (ad esempio, Med dell'Eroe rende un personaggio invincibile per an corto perioda; 


| una Gemma Protect halo ste Hetto di una magia Protect), Nemmeno questi oggetti sono numerosi. 


нец 
| 1 


" š m 7 ИКЕН СЕГЕ 
iii Missis ш 





| 


4 














- 1 е FEET ыл ШЕН: 
A RELATIVI AI GF; OGGETTI PER CURARE E RIAMIMARE I G.F. O PER FAR 
APPRENDERE LORO DETERMINATE ABILITÀ 


т _. ашан аяй jiu ciun 
MUNIZIONI (USATE PER LE TECNICHE SPECIALI DI IRVINE) 








OGGETTI VARI 


| Oggetti privi di un'utilità diretta che possono essere però convertiti їп magie o in altri oggetti (ad esempio, Zanna Velenosa). 


ғ- 
I 


| Oggetti chiave (vedi più avanti; ad esempio, Lettera di Edea, Lampada Magical. 
| Oggetti che permettono a Quistis di apprendere una nuova Tecnica Speciale (ad esempio, Ragnatela). 
| Oggetti che ti permettono di migilorare le tue armi (questi possono far parte di entrambe le sotto-categorie precedenti). 


m 


Ў Formiscone le conoscenze necessarie per modificare lë atmi. 





RIVISTE 


[8 Forniscono a Zell nuove Tecniche Speciali, 


ГЕ Forniscano ad Angelo (Rinos) nueve Tecniche Speciali. 


E Forniscone suggerimenti riquardanti eventi speciali. 









Timiber Mamiacs: 





Fazione lf man 200 HP a un personaggio 
1 — Fa recuperare 400 HF a un personaggi | 
| Graspariene — | Fareceperare LOO HP a en personaggio 

i Gramporiones Fa recuperare 2.00) HP a un personaggio | 
i Ertraporione | Ripristina completamente FHF dî un | 












Fa receperare LOOO HP a fitti i personaggi | 


Mogaporione | 
Coda di Fenice — | Risttiva l'assetto di querra di un personaggie | 
Megafenice — — | Riatliva l'assette di querra di tutti i personaggi | 
Elisir | Ripristina FE e cura tutte le alterazioni di status. 


а ү ҮЕ пп рагын ou ine n] 





Megacirr Ripristina VHF e cura tutie le alterazioni di status. | 

di tuîti i membri della squadra | 
Antidoto Cura lo status Veleno Шеге | 
Ago Daata | Cura lo status Pietra 022, | 
Coro — — |Сшаһюсыз Ыб 00 TUER 
Erba dell tro Cura lo states Mullsmo 


Maanta | Cura to status Zombie, Maleg Maledizione 


| Panarea | Cura le alterazioni di stalus 
Ci e ica i sio e gli iti dede mage 





Ra 





Funzione 














| Gemma Aura 


Stesso effelto della magia “kara"" il personaggio 
| {può usare le Tecniche Special più frequentemente | 
| Gemma Ade Biss elfetîo della тада "Ade"; quanda colpita, 


la vittima subisce un K AL isbantanen 

| Gemma Sancta tirzso effetto della maga “Sancia”; la vittima 

| subisce um attacca a base dell'elemento Sacro 

- | Sesso effetto della magia “Flare”; la vittima | 
Í 


| 





subiscy um attacco noecwlemertalg — I AM 
Sesso effetto della magia “Meteor”; una vittima 
determinata cxsuahmenie 3ubisce un altacea 
nancelementale 

biessa elfetto della magia "ultima": tutti gli 
inmrerzàri ricevono un attacco non-elementale 
Басса И С.Е. Войо зе пе hai già catturato uno in 
un Chocobesco 
Enza il GF. Fenice 
Chiama in siute un Mumba che attacca ил 
avversaria 





| Erba Ghisal 










| Piuma 1 Гепісе == 


| 


1164 
















ТІНІ НІЕТШІ, ПІ 






















| Funzione 
| Med dell'Erne Б 


| A volte rende un personaggio imincibile per un 
[breve periodo 
Rende un psrsonaggie imincibile per un brave 






| Hrd detras 
| emeda 


{breve periodo i: 





Med del Mago | Rende l'intera squadra invincibile per un breve 
| periodo 
| sena sien ea della magia “Shell' riduce il 
o l1 ,,,,8memagkosuba di UZ — 5 àÀ 
| Gemma Protect Protect | Stesso etette dell | "Frotect"; г sure 1 


danno fisico 


TIPO DI OGGETTI: ШАШ ili gruppo | 


ГГ” 


Tenda 







Funzione 

Ripristina FAP dell'intera squadra e cura tutte la 
alterazioni di sta1us 
Ripristina MHP di tutti i GF. 28 
Ripristina MHP dell'intera squadra ë di tutti i G.F 
й rura tutte le afterazioni di status 









Coccia — 


TIPO DI OGGETTI: ñ 


(per Ie Tecii ‘he Vorrat gi irving) 


il Funzione 


| Preiettile normale 





Colpi Normali 














Colpi di Fimbo |Pre settile che colpisce tuti i nemici | 
Colpi Accecanii — | Frosetiile che infligge alterazioni di status um 
Inctendisri ___ |Prosetlilebasato sull'elemento Fuoco __ 

| Granate {Proîettile 3 wo 3 volte più potente del normale | 
Colpi Veloci A Frolettile molto rapida 
Colpi Perforanti [еен che penetra le armature 





Colpi Wibranti | | Frosettile dalla notevole energia 





ТІРО О ОССЕТТІ: (р 


ИТЕУ 


[оте 
Pazione G 
Granpozione G 

qapazione б 
O Rivitalizzatore G 
27 Carta d'identità 
j memoria 
Val HP 
Val terza 
Vcl resistenza 
Vol forza mag 
Val spirito 
Vol velocità 
ТЕПТЕ 
Amidebo di Kuna 
Yol ablatis 
Vol difesa 
Yol attacco ST 
ol difesa ST 
Stela di Rosetta 
| Libra di Magie 
| Libor sui DE 

| Libro di Scienze 
Libro Oggetti 
Anima dei Bara 


SETTE reum Fi 


EN. gigni 


SEIT I T e ңер үүн] 
(Fanzine: n a PEE] 
Fa recuperare 200 HP a un EE _ 
Fa recuperare LOCO HP a wn G.F. 
Fa recuperare LOGO HP a tutti | GE 
Riatfiva l'assetto di quenra & un G.F. 


| Fermette di cambiare il name a un GF 


| Fa dimenticare un'Abiftà a un GF 
| GE apprende l'Abilità “1 HA" 
li GF apprende l'Abilità 7) FRE" 


il GF. apprende l'Abilità “J MAG" 
IGF apprende ГАБА =] БРЕ" 
ПЕЕ apprende ГАБ А <J VEL” 
Il .F. aperende ГАНА =) КОНТ" 
Il G.F. apprend ҮТТЕ ET € 
[11 G.F. apprende l'Abilità “J Нға-АН” | 
il G.F. apprende FABIA "3 Elem-Dif 4x" 
|l G.F. appremde ГАБИЙА “J STAN" 
ІІ Б.Ғ. әрргеткге ГАБИНА 7) 57406 487” 
il G.F. apprende Abilità "Abi Ar” 
I G.F. apprende l'Abilità "Magie" — 
II G.F. apprende l'Abilità “GF” 


IGE ا‎ "assimila" 


| 


F5 


Anima di Fenice 
Kil di Soccorso 
Anima di Firas 
Ferinla Magica 
Торо di Fermo — 
Scheggia Stella 
, Biscristalln 

= kaima di Samasa 
Abito Ernico 
Ain Fatato 
Armatura d' dro 


lG n apprende Abilità "Rive: Risveglio” 


Il T == ITE — 
Il G.F. apereede ГАБА "Divora" me s 
I G.F apprende l'Abilità "MagEvocate*1058" 
[и в. apprende l'Abilità “MigEvocate+20%" 
Il G,È, apprende l'abilità “MagErocate+10%7 
I G.F. apprende l'Asilità "MagEvocates A] ss" 
I G.F. apprende l'Aeilità "G.F. HP+H 
WGP apprende Аы "С.Е. НР 
H GF. apprende [Abilità “G.F. HPAI" 


Armatura di Leda | 


Ө Апес асо 

| Anello di Titano 
Anello di Gaia 
Lista della Forza 
Lista dei Poteri 
Lista Magica — 
Guscio di Saura 
Oriako 
Adamantio 
Bracciale di Наһ 
Bracciale di Aya 


Corona Dssldata 
Corona di Yupu 
Corona Reale 
Motore Jet 
Reattore 


I GF apprende l'Abilità "MAG+60%" 
[а GF. apprende MAbIGEÀ “VEL+2056" 
[ II 6 F. appnende FAbiith “VEL: 4096” 


[Nome 


eb 


eris “etica 


Il GF, apprende l'Abiltà йитип 


ТІРО "i OGGETTI: 


Ametista Magica 
Giada Magica 
Antenna di char 
Acqua Torbida 


2 Puma Cokatoris 


Peluare Zombie 
Scarpe Yeloci 
Arliglia AMilato 
Vite 


| Lama da Seg RIR 
| Lama Mesmerize - 
| Zanna Yampira 
| Pietra dell'Ira 

È Spada Maledetta 


Somniferà | 
Anello Vitale | 


| Zanna di Grifone 


Scheggia Piras 
Tama Rossa 
Vento Antartioa 
i 
Dinamo — — 
Priama del Venta 


| Zanna Vesenosa 
| Palla di Ferro 


Pietra Lunare 
fixa di Drago 
Girandola 


Folla di firaqa Я 


Finna di Pesce 
Squama di Drago 
Ыраса 


Polvere Velenasà 


Anima dei Morti 
Coltello da Chet 
Aa di Cactus 
Шая ЕЕ 


| Carburante 
| Collane 


Love Love 6 


iT 


Pietra che rende particolarmente dimmi 
Spada che infonde us istinto omicida 


| Pulvere the induce il sonno 
| Anella the sprigiona Бұта vitale 


Iyang dotair d forza. di recupero 
Fietra dell ‘alemento Fuon 
Lanna che racchiude l'alemento Fuoco 


[Vento agpartesenta all'elemento Gelo | 


Forte vento appartenente all'elamento Gel 


| Pietra appartenente all'elemento Tuono 


Pima che vola al 280 del үейій 


INTRODUZIONE 


GI 


ERSURAU 


PE 


CONE GIOCARE 


HECTIC 




























DESCRIMCNE OGGETTI CHE PERMETTOHO А GUISTIS DI IMPARARE HLMIVE 
TECHICHE SPECIALI 


[Funzione 

















Scheggia Cral _ 
| Artigio Malefica — 


шш apprende "T Magia Blu * ТТ (Tecnica speciale) mp t. 


|Quistis apprende la Manis Blu "Livello Ade 77 (Tecnica Speciale] 







Buca Nero _| Guistis apprende la Magia Blu "Disinteerarione" (Tecnica Speciale) 
| Wérocristallo- Ош apprende la Magia Blu "Respiro Marina" (Tecaiea Speciale) | 
Mesie шїї apprenze la Magla Bu "Micremissili" (Tecnica Speciale] | 





> | Fluido Misterioso | Quistis apprende la Magia Giu “Liquido Letale” (Becnica Speciale) —° 
| Mitra Cuist apprende la Magia Blu “Biomitragliatore” { Tecnica Speciale) 
Zanna di Drago Quistis apprende la Magia Giu “Respiro Infuocato” (fecnica Speciale) [p 
| Antenna Molbora | Quistis apprende la Magia Blu "Alite Fetido” " (Tecnica Speciale] | 7 ТІ: Ғғ | 
Polvere di Vento | outs apprende la Magia Blu “Bianco Venta” (Tecsica Speciale) ЕНИН) е 
Cannone Laser |9% ісі apprende Га Magia Bio “Muttilazer” (Tecnica Speciale) | 
Sistema Zeta _ ҮІ apprende la Magla Bla "Multidifrsa" (Becrica Speciale] 
Generzione | ouistis apprende la Magla | Bla "Temor am (ncn ca Speciale] 
Dagnita | Cuistis apprende la Magia Bla “Onda Cosmica” (Becnica Speciale] (id H š 
Ki FRT UP Aggiunge 1 pento al parametro FR? 1 
RES UP unge 1j I punto al parametro Ms 
SPRUP | Aggiunge 1 s al m SPR 
VEL UP i | Жї ne! punte à àl parametro VEL 
FORE UP ейін іркіп al parametro FÜRT 

















DESCRIZIONE: OGGETTI CHE 
MIGLIDRANO | PARAMETRI 
DEI PERSONAGGI 










Aggunge 1 punto ai parametro HF 





| 
| 











DESC RIZIONE: 


СІП 


OGGETTI CHIAVE 













| B ala Vicina" | Rivista sconci | Hi 1 
* BENE Lettera di Edea Lettera di Edea |1 pibera di present i 
V Т * B Anari di saiem | Misterio anello antico 
E ж —Á (€ Сарот | 
ШЕ: t UT 3 Nm 1 


È | Т "ашы c а 
E ۴ 1 = Кес ай н ТЫ 
7 pa + 


“£ 





Armi Mese n.z | Mensile dedi cato alle E ۳ айды li necessarie per | gli upgrade) те . 
Anni Mese n.3 | Mensile dedicato alle armi (contiene informazioni necessarie per gli upgrade) dea 






























Armi Mese n.d Mensile dedicato alle armi (contiene infor ésemazieni necessarie per gi per gii upgrade) ИШ | 
Armi Mese r.5 ITEM ifi Mensile dedicato alle armi (contiene informazioni necessarie per gli par ade} ШЕ ЇР А 

Armi Mese né Mensile бейкгїп alle armi icontiese » infenmarieai necessarie per gli upgrade] “ " 
Агу Мезе 7 | Mansile dedicato alle armi tcontiene informazioni necessarie per gli upgrade) — | 
La Guerra QUI Rivista per querrieri (contiene le Tecniche Speciali di Zell) 


Rivista per querrieri (contiene le Tecniche Special di lel _. 

Rivista per querrieri (contiene le Tecniche Special di Zell) 
La Guerta 004 Rizla per guerrieri (coseno le Tecniche Sgeciah di Zell) 
Rivista pet queitieri ttontiete le Tecaiche Speciali di Zalli 
___ | Rivista per amanti dei cani (contiene le Tecniche Speriali ШЇ Арен) 
Riwista pier amanti dei cani te contiene le T le Tecniche taeciali di Anselo/Rinoz) 


Rivista ger amanti del cani (contiene le Tecniche Speciali di Anpela/Rinoa) 


Rivista per amanti daj cani contiene le Tecniche Speciali di Angein/Emna] — 


Rivista per amanti del rani (contiene |е Tecniche Speciali di Angefo/Rinna] 











HÉanen & — |Hiveta ger amati dei cani (contiene le Tecniche Speciali di Angela Riana] SI: 

[есип | _ | Fita sui misteri del mendo contiene indizi per ottenere 1 G.F: Kharonte ТЕ 

туйо 1 | Rivista sui misteri del mani meada (шеге inizi per attenere il GF Kharania]} I 
| (oculo Ni sui misteri del mendn (contiene inizi ger otbenere il D.T- Kharonie] 

L'aeculta IV ГТ sui misteri del mondo (contiene indizi per ottenere il G.E Kharante) 


Lena 


PECE 
- BALAMB, TIMBER, DOLLET, 





Ia uu all DIRI Dz] 


Diversi oggetti sona in vendita nei negozi sparsi. 
par il mondo, la maggior parte di essi in quantità 
illimitate. Alcuni, tuttavia, saranno disponibili 
unicamente se possiedi l'Abilità "Familiarità" & 
molti di questi sono pezzi unici, Quando avrai 
ottenuto l'Abilità “Chiama Negozio” potral 
accedere à tutte le rivendite del mondo, grazie 
all'oprione “Abilità” mel Menu Principale, 
compreso un negozio di Esthar in precedenza 
chiusa. P'Abllità "Sconto", invece, riduce i prezzi 
di un quarta (quelli indicati nelle tabelle seguenti 
sano tuttavia i prezzi pleni). mentre “Rincarp" ti 
permette di vendere i busi oggetti a un costo 
maggiorato, Tutte queste abilità sono del tipo 
Abilità del Menu. Ciò significa che quando un G.F. 
le  apprende, esse diventano disponibili 
attraverso l'apzione "Abilita" del menu principale 
(vedi la sezione "Abilità" del capitolo Junction"). 
Hon E'& dunque bisegno di metterle in Junctian. 


WINHILL, UOMO DEL 
GARDEH 


Rivitalizzatore 6 


[mee e zao [mecozio ; Н H 
— HEGOZIO DI ESTHAR 1 NEGOZIO DI ESTHAR 2 tit i ІІІ! т ANIMALI DI 
(DA CLOLIDI [NEDOZIO DI JOHHN'T, D E an AR micocià bi RINRIMI 


| PREZZO 


інігій| МЕНТЕ ЕНІП si] 


Curia 


| x m | 


DELING CITY, F.H., BITTER 


И 2 


, NEGOZIO Di ANIMALI DI 


I| Rivitalizzatore G 









Well resistenza 
B ini forza mag 


Ип Cane ol 3 

- НЕНІ И Сапе чы. 6 
о ЕСІТЕТ ШІ 
BE “із еі Роіні | 

BE "Üracriale di 


Rivitalizzatore G f "Corona di Yugu 





[negozio 


HEGOZIO DI LIBRI DI 
ESTHAR INcGozio DI RAREH) 
t: fal deg acquis 
Ғ ine dei negozi di star del 
f Ceo (їлгї (ЙЧ САТАЙ. ano *Y 
dei regen aggenti porrà risultare 
disponibile, to Sirie d Rosena è l'unico che 
puoi Irükar al 100%, ma calo durome da 
fare di aggancio com D шәйі Pardon. si 
ПЛАН ӘН il 
aeiio do mele di Reselte. Sard 
Co XE NEUES | ЧЕЙИП 
he" [Ecozio — [T OGGETTO 2" OGGETTO. 
Da Claud Granpozione | Extrapaziene | 
I negozio di Johnny | Granpozione | Megapozione | 
il negozio di Karen | Granpozione | Megafenice 
Il negezia di Cheryl | Stele di Rosetta 








Bosco Liv Principianti | Erba Ghisal x 1 GOD Gull 
Bosco Llv. Base Erba Ghisal x5 — 3.000 Gui B 
| Erba Ghisal x 10 | &nDOO Guil | 


SERETTI BARI: UN ESEMPIO 
CE ESETE Molboro 


В LIVELLI B MAGIE DÀ ASSIMILAEE | [ ФОШЕТЇ ПАЛАТ! САГЕНЕ шыл ТЯ 


Шә rai ___ наты Moltoro, Artiglio Malefica _ | Antenna Malbara — 
_ | Bio, Anlima Antensa Molbora, Artiglio Malefica | Antenna Molboro 
Bia, Antira, Quake hatensa Molboro. Artiglio Malefico, Corona di Tupu | Antenna Мого 


bn raseerlo tll balagie che indica  numera dei combattimenti vial Pea ren li preside CHI TA £i iade a bro cel [rera par Timer 
КЕЕН dala enia t otto "Wiutafinformazioni”). еге! Ы; ри 


Vinci una partita a carta contro debenuby a decimo piano della Frizione 


үл төресі sl. che indica l numer el remi ont [2 Vinci una paria a carte coetra È Joker del CC ai Garden di Balamb durambr 
| di K.D. susti. accessibile dalla Gui£a (sets "Ieformar La rivalta 


| Un biglietto ferroviario per la starione іні del tan осем del Gli del Bosco prima d lasciare Timber. 
akmak] Fren SELECT all'internz della Tomba per far apparira Parla con la quae gia Tori della Betigenza di arway a Delia Chiy- La mapan 
|| maspa VITARA È a; le spiegazioni della guardia costano 3.500 Guil 
| foazionale] La Rua posizione è indicata palla mappa della Tarta. là guardia нит derlg Sexkdenra d: Lacqway a Debra CRF peê vendertela per 
| 5200 Бай. ғ ЖАҚ 
[ecran per gts ta Reskeeza i Canary e accede le Prendi dl bicchiere dalla credenra dopo essere iaio rineh 
шісі; 
Chiave della sala torture | Apr a porta della sata Lortu"e dla Prigione (potrebbe scn essere Fereverai La che dopo aver scosfitio la quardia al гетото рага 
| (Рт өгөй Dit-DI | FFF iı secorzia della sione]. sila u E 
| Carta 10 | sos rio Per usar il paatella di contrato rella Base Wasstintica m TESTEMTPIUTETIUETUEUTTETUUETESMY 
—— Lüpsinesbe non essere necessaria, a seconda della situagione). (di cotiralle VUL 
ЕЛТІГІТІПІІ | citt iam La rici dl eresia Cid quand ll Garden di Balermb è sotto la misaczia del 


China tt: : ШТІ! je chiuse del Garden di Guibadila 

Pianta della città нанын жа а Мес ant TeAm eee 
G [sih ae Lprimo evento con ls Lunatic Fasdoral. pan 

{келша ымга | Necessario per attenere Odino alle Rovine di Centra. Festa dela tot sopra a porta. Partala con te, ameme sacche desira, 


П Odino alle Prvine di Casla, | — visti sulla cupola. 


cog lutti # quattro i frammenti pei ficiesie co preaio.  — — — [Cercain piro pertutta Winhili 
| Evento al Villaggio degli Sher. E nnana ° 
m a. Vieinà alla FA Foti 
Vicino ad Eres album. 
TTEN TEN Nell'area ombreggiata vicina all'ingreisa. 
Е ета ангари ! Exerta al узо degli Shami A in una casa. 
1 [verto ai Villaggio degli Snami, un Patsa. E : pila viggna. 
fresa pr compete la otro dla ata di Lima qÀ La ricevi al cagerrantrs di (A durante la sotto trama della statua di Laqusa. 


rn 


hida kı pakizlaat ae E EE асан La aa dal ST RR De a aE бәй 
لاسام‎ | rimpiazzario assioma al Choc Il Cherian i 

Fa cadere | Rschocobe dell'albero oppure li la risalire. [lr compri da acci й a Chocoknc (6 vene nl de 
€ S risieme al остана, И Сноу li vendes. 

Aggiunge articoli ala “Pagina del Honor Laguna” nel eten Si possono trovare di gira per il monde, 

delis scuola di Seghe al Garden й Ез. 









ШЕГИ ТИИ К 


ТЕТУ ТОТСА 


lì MAGIE OTTENUTE TRAMITE L'ADILITÀ 


3) MAGIE OTTEHUTE TRAM 


DEL MENU ELBMAG FUSO 











BEL MENU ELBMAG TUONO 


ЕТЕТ Шины | onila di 









OTTE UTE TR AMITE L'ABILITÀ 


Hy ELBMAC GELO 








ПЕ ЧЫИ аы 










































ariginale_. N] ünagiel tina... 
Duarro Magico ТИЕ 77 | Fa li ET 208 
kmetisia Magica 5 | Thundara | i a тыд 
ятан ri "BEL rr === == 
Giada Magica ІІ. 
Dinamo 20 | Thusdiga Yenta ketartita Bkrrara ыыы 
ие 20 | Aero Giada Mazita Blirraga Mina di Piros 
Girangola DI | Tomado ETE TIT ШЕРТ 52 
Бағы йі Резее 18:0 IT TIT 






+ Germa Flare 
АЗА ШЕ OTTENUTE TRAMITE LABILITA ыш 


DEL MENU DLEMAG VITAL 







ifirocristalio 















GiWAGICOTTENUTE TRADITE L'ABILITÀ 


E n 







































ИШ ЫШ ДШ АЫ DEL MENU ELMA SPA-TEMP 

Lai nim M (аре! 

а ыт ап 5 | Esergra 

Арена Мада 5 | Energwa 

Giada Magica % | Energiga 

Tenda (a fp] 

кг DI | Energiga 

Др a £0 | Energiga 

lai di Venta 50 | Energiga š 

| Алин qe o DUM E s d гт 

Lama Mesmerize 20 | Rigore ГРЕЕ kyo Dorato 1 
TIT FB EST 4 Scarpe Velaci Piuma al ar] 
Aretio Socrn z0 | Areiz | Amaketa di Kazna Ametla Magica [| 
Anima di Fenice BIO | Armia LL Pil] Tubo di fermo Bel 
Gemma Sancta i | Sanzla Falla di Ferre Li 5 

(ЕТІПТІ 20 | Sancta Buco Nere T 2 
Genna Are I | je и Дер Mutolicina 20 
Lama ga Sega LEES ЖЕНЕ: ee cmd Ebro e is] 10 
шы ЙН : Алі : | 
ص‎ es ЭТТ TE RAMITE L'ABILITÀ DEL aq S 

BiMAGIE DTTENUTE TRÀ L'ABILITÀ DE 
| P uh 5 = MENU ELGMAG PRONHNTE Rin katama Molbaro ۳ 





IN 











TI MAGIE DTTEHLITE TRAMITE ПАВЕТА N ышы ii 
DEL MEHU ELBMAG SUPPORTO Gai TTT 1 
1 ILU FREE] 1 | Utims 
1 Biocrivi allo 3 | URima 
I Daqmata 00 I UHima 
ШІ” ТЕРЕ, E | ЕТТІ alas П 8-5-4 
Panacea 5 1° | Scheggia Stella 5 | Инеш 
Hn bim hi 
Алы - FIOGGETTI OTTENUTI TRAMITE L'ABILITÀ DEL 
| Amelisla Majita Ы MENU ELBMED RECUPERO 
[IEEE E] тп PT 
Lama da Sega m uell'apgetna NH [| 
Pelle di Draga s L ru m {кө 
а р 100 i mp Craspazioni 
еее eme ы | P ii a Rr ua] 
ені m E Tende Wrgapeziaec 
erum di = ino AIL н ia 
== NE IT TTD T Гат 
а шаг FR en 
4 ы 1 Lil Ring HET 
ial » E ES ñ | Code di Fenice 
Coruna lm ко 1 |шазйГыйе 100 | cose di Fenice 
ЕРТЕНГЕ far] A 
Ба” ЕТ, I 
Fistra dell'ina 5 ғ? E 





(ZbLOSGGETTI OTTENUTI TRAMITE L'ABILITÀ DEL 
HEHU ELBMES PROIBITO 






Е 


OGGETTI OTTENUTI TRAMITE L'ABILITÀ 
DE L MENU ELBMED ST 



















Megapezinsi 
Val attacca 
П Velenona | pu E 
N A | | Carturaste рме 
1 Fiuma Dokatoris i Ez Ікемінгі ГЕУ ЕТІП 
RAA бш E RITE Incendiari hite Guerrera 
LCR TE] ке е a ЕТТТ 
1 LIE E] 3 el Let] ТЫ Matari Jet 
5 Spade ni | Is: Dranate ГІСІ 
5 sonniferi | Mēra EES E et 
1 Zanse di Grifnse | Mjà di Cachus гапа Liste 
1o [Artiglin Malefico | Г ТЕ Г Mrs 
NL 2 int Cûlpi Perfarankî Bractiali Masici 
ї |Кй@®хгизш 20 Iti n гат D TET 
REE mm Biocriskalla сон кап! | Kit th Sarrnrsa 
[КТ Осети 9 [TEHUTI TRA MITE L'ABILITÀ Generale оди Тап Arie del Medis 
Val lerluna 


1 ТҮШҮҮ pruducr| | unità di 14) OGGETTI TTEN bonoliti 







































































































































P Lir A WH" rend] MENU ELAMED FÀ 
Acgua Теса L ШАШ ETTI OTTENUTI TRAMITE L 
Ea E Er f" LES | vu ELB STRUMENT 
деге й Үс» 4 | сапаров б CTC] CES WERT 
Harn мі ыы | DIS FEE. ТНТ ппіпілгір.... 
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qus Fu терен PA | а TF 1 " F] 
Iniviste, Iecniche Speciuli e Armi 
Yiaggianda per il mondo. pool trovare numeri di cingur diverse riviste. Tra queste, Timber Maniacs & geglla in cul 
incapperai із di irequente. Üuando 5ouall ne esamina gna, à ipgge auinmaticamenle, anche se pel noa verra 
inserila nelf'imentarin; dapa che egli avra parlato con Selghir di Fronbe al grande scherma del Gardes di Irabla, un. 25. - 
E EE РПІ qa Fait pini mud 
di Balamib. Le albre rivisle gassone invece essere raccolte; assecurali di leggenr ogni numero che tros (Hame il 
db IT MESSER Е Зе Ecc TTI 
rüsbr a Exthar Cily, palrai raggiungere questp kaqo soltanto nelle fasi priü i ОЕ 
trovare prima le riviste, così da incrementare le Facoltà della squadra. La maggior parte del numeri è sparsa in gira; 
attri, imvece, fi verranno conmsegaalti m seguiln à partienlari eventi. Erca a casa servono Te e el 


н iegala v 
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Irimie Miad è un gioco di corte al quale puoi sfidare un 
1], j BË | j ПІ avversario per volta in toto if mondo (e certe volte anche 
altre). 


Giocando è vincendo al Triple Triad puoi realizzare una sensazionale collezione di carte, Anche se ll tema ricorrente 
delle carte ti offrirà una sfida in più durante i tuoi viaggi, non riguarda la tua avventura in senao stretto, In teoria, 
puoi finire Final Fantasy VIII senza neppure toccare una carta; così facendo, però, ti priveresti di un divertente 
passatempo che può alleviare la tenzione accumulata dopo le battaglie. Inoltre, alcune carte sono come materiali 
grezzi che possono essere trasformati in oggetti preziosi, Kon puoi vendere le carte che hal ottenuta, ma le puat 
ІШ collezionare; 
[sf trasformare in oggetti utili (vedi il capitolo "Oggetti". 
Le carte nón possono essere acquistate o create, Pud ottenerle solamente 
[al vincendo a Triple Triad; 
[sl trasformando | mostri ka carte (tramite l’Abilità di Comando "Carta": per saperne di più consulta la 
sezione “Abilità” del capitolo “Junction"); 
[il ottenendo una carta di un mostro, di un bess, o di un G.F. tramite un combattimento, Alcune di queste 
tarte sona lasciate cadere casuslmente, mentre altre ti vengono automaticamente consegnate dopo 
determinate battaglie, 





Due giocatori piazrano le carte a fumo, una 


Scopo del gioco ноен мы griglia composta ба 5 ir j y f rie In totale, esistono 110 carte diverse. 





































Area di Gioco, Le carte La maggior parte pub essere 
del tuo avversario sono di colore rossastro, le tue blu. Un giocatore può girare le è ottenuta Infinite volte, ma paci 
carte avversarie a delenminate condizioni, che troverai spiegate qui di segata in 6 1 ' i copie di ognuna. Esistono, tuttavia, 
Enea generale, una carta che possiede un valore più alto sul lato asiacerte a una — ЕНЕГЕ im enico esemplare. Le tarle GF. è 
tirta aveerzaris, girerà quest'ultima quando essa viene plazzata su әне! Пәле, Le | Tara, così come la è anche una 
Carie citi girale assomar la colorazione del giocatore che ha effettuato la mossa 5, Ogni livello è composto di ti 
vinbeate Se mon ci sona carte che possono essere giraîe o ca la arigka È ancora 
тб, Il giocatore può piazzare la propria carta dove preferisce. Le carte giù in 
posizione non sono più attive e non posseno dunque girare a lofò volta una carta di 

valore inferiore che dovesse essere in seguito posizionala in una casella adiacente. 
Vince Vince i аслие che detiene il maqgior numera di carte (del sua colere] sull'Árra GY {rare} | 
di Giono dopa che ulie le 9 caselle sons state riempite (schermata 1). A seconda | . xai) LiveBo 10 {гага} 
delle regole di «cambio, chi visce può reclamare almeno una delie carte che i г н : 
l'avversario ha utilizzato curante la partita. i Praia Deb collezione tramite la voce "Carte" 
x Ugni certa raffigura il 
Informazioni sulle Carte mto. boss, èt. o 
personaggio {in quesito 
caso chiamato Giocatore) da cui pretde il nome | quattro numeri rappresentano | 
valori associati a ciascenò dei quattro lati della carta; ciascun lato peò avere dieci 
possibili valori: 19 o A # il valore più basso, A ЇЇ più alto; più alti, quladi, seno 
questi numeri più forte sarà la carta. Se una carta possiede proprietà elementali 
(Fusce, Gels, Tubnò, Terra, Veleno, Vento, Acqua à Sacro), l'icena relativa sarà 
visibile sulla carta stessa (schermata Z} Gli elementi entrano in giogo soltanto 
quando viene applicata la regola “Elementale” {vedi più avanti). 


Triple Tsiad si compone di p 
Schema di gioco белесі” » 
Isl srida 
[al Selezione delle carte (a meno che la 
regola "Mana a Caso” sia attiva, 


allora sarà Îl computer a scegliere 5 
carte da ciascuno del due mazzi del 
giocatori) 


[xl Piazzamento delle carta 
[gd Valutazione 
[gl Scambio delle carte 





Li son molta persone con cui puoi giocare a carie. Mella maggior parte del casi, le troverai is lueghi 

| preci, come ad esempio il proprietario dell'hotel di Balamb Towa o I ragazzino che conre per i 
corrida) della Ball del Gardesa di Balamb. ба alcuni momenti del gioco pesi persino sfidare gli amici di Squali, sempre che questi non facciano parte | 
della squadra attiva. Avvitinali alla persona che intradi sfidare e preml ll tasto Bl. 5e questa persona li offre la stessa risposta che riceweresti 
In isa honmale conversazione, non si tratta di un giocatore; se, al contrario, la persona socetia la sfido, otterrai una risposta positiva œ ti verrà (I 
chiesta se vuoi giocare. Subito dopo verranno elencate le regole correntemente valide in quell'arca fossersale atiratamente!) è ti verrà otterta (0 
la possibilità di ritirarti (schermata 31 Se desideri procedere, dai шва repasta pasilivaz à uesto punto, apparira la schermata Tripe Triad e sarà | 
quindi il momento di scegliere le carie, | 
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| SEELTA DELLE Sceita delle carte - Ogni giocatore scegke cinque carte al suo marzo, Esiste un'unica eccezione: 
НИНА sc viene applicata la regola "Mano a Cavo” le carte saranno estratte casualmente. ln tutte be altre 
cotesioni, i giocaori dovranno scegliere le carte in base alla loro forza: più alti sono i valori, meao possibilità ci sana che la 
carta sia battibile (schermata 4). Usare le carte di livello più alto tena volta che le hai ottenute), tuttaia, non è sempre una zz 
scelta logica, dato che spesso hanno en lato pivitosto debole. Al esempio, la carta di Mimasza һа 1-8-4-5, quella di Rinca ha 8 E 
-lcd-À (ida leggere in senso crarin a partire dall'albed, &uindi entramite le carte hanno due lati deboli. Fal dunque attenzione alla scelta delle cante par 


partire con il piede giusio. 








TINTA l computer stabilisce il giocatore che deve iniziare la partita. | 





ИЫГЫ Puci collocare una carta per walka a baro can l'avversario fino 
a chele9 caselle non sono batte piene. Le carte vengono girate avîomaticamente seguendo le regole 
іп vigore (schermate 5+6), Il mometà di carte ancora posseduto da entrambi i giocafon (con 1 
| rispettivi colori) è indicato negli angoli in basso a destra e a sinistra sullo schermo. 








Rete) messaggio per informarti se hai vinto, perso o pareggiato la partita (schermata 7). Il gioco mırd così = 3 
termine c il vinczare riceverà almeno una caría dalla scsafitta (consulta le regole di scambio che Eroveral pl) avanti). 5a la | 
partita termina în parità ed Ё in vigore La regola "Sudden Death", la manche successiva avrà azinmalscameate mizia. La cosa 
verrà ripetuta finché san siete decretato un vincfiore, 


E in base alla regola di scambio in vigore, il vincitore riceve almeno una carta che lo sconfitto ha 
|| SCAMBIO DELLE CARTE | usato sel corso della partita (yehermata B). A wultə i| vinciRnre non può scegliere le carte ба 
prendere o da lasciare: tutto cib È spiegato nel paragrafo “Regole di Scambio” più avanti. Avverutò lo scambia, lo scherma 
tareers a visgalizzare l'area in cui î rei. In occaslone della scelta della carta vinta, | omi di quelle che san passsedi ancora 
3argano scritti in Blu, casi da rendesti la cosa più semplice. 






adiacenti per almenò dos lati della carta che sta 
piarzando. la questo modo avrai la possibilità di girare carte molto 
Torti ehe altrimenti non potresti superare. Came "Flus^ e "Combo", 
questa regola mantiene aperta la partita fino alla fine: puod vincere 
anche ve la sibsazione sembra disperata. (heiamente la regola vale 





P p 9 sono posirionoli lo allo e o destra. In 
i | queste modo vengono girate fe cante ad essi 
È | pare» p. E | mm 
ENEN Le carte che producono la stessa somma sa almeno dee lati adiscenti con la carta che 
viene collocata, possono essere гай a favore del giocatore in possesso di quest'ultima. 
Una situazione "Plgs" si verifica più facilmente rispetto a una “Coppia”, dato che wesqone presi la 
considerazione salo | valori finali (i reveltatò delle somme) e non | singoli valori (quindi Z mameri 
anziché 4). Ad esempio, 14 Û, û + 5, 3+ 4 fano tutti T, menbre “Coppia” impone che i киізі sugli 
stesi lati siano tutti identici. 
і gm ы ИРЕР!” = 








Nel momento in cil Vene jazz Uno muova 
corte, i numeri de alto e e destri di quelle 
piazzate dann come risultato 3. 













; Ë 
EM ESTE ur carte già gira 
quelle adiacenti ia una reazione a catena. Una carta giráta grazie a "Coppia", "Plus", o 
“Murertoppia” si comporta, in altre parole, come una appena piazzale: le carbe possono quindi 
essere girabe in base al valori dei lati adiacenti. Per mettere in pratica questo meccanismo cccorme 
una tonttiderevale pianificazione tattica, ей è molta difficile se la regole “Carte scoperte” non ë In 
| vigore. Quando anche “Elementale” (leggi più avanti) è attiva, “Combo” considera i valori aRerali e 










carte s Lg ramum c 


Ee regola mette iù gioco anche i bordo (muro) dell'Area di Gincn, comsiderandolo come il labs di usa carta (quando viene 
aeplicala la regola “Coppia” Il bordo ha sempre en valore pari ad “AT ma butti | lati; esso pub eccere utile quando giochi con 
carte di alto vello, poiché incrementa la possibilità di girare di malto furti, 


IE nem aggiunte proprietà elemental à cas nell'Area di Gioco, che alterano | quattro valori di ogni carta in base all'elemento. 

[sa l'elemento della carta è lo stevso della casella su cui si pasa, tulsi i valori saranno aumentati di un punto. Sa, isvece, esso è 

dimerso o la carta son ba alcuna proprietà, batti i valori diminviscone di un puro, | valori delle care collocate su caselle prive di proprietà 

plementale son vengono all'etali. Buando le regole “Coppia” o “Pies® sono in vigore contemporansamente a “Hementale” esse vengono applicate 
sulla base dei waleri alterali e nen di quelli originali. 


[САБТЕ 5спрЕнтЕ ы le carte in mano al giocatori sono scoperte, quindi puoi vedere quelle dell'avversario prima che vengano collscate 
sulla grigla di gioco, In questo modo, potrai sviluppare una tattica più precisa, ma ricorda che anche l'avversario può 
à vedere le Eve carte e quindi farà lo stesso con Te. 


Le carte di gioco sono scelte a cass dai mazzi dei giocatori; non hai voce in capitolo in merito alle carte che |l competer decide 

di farti usare, Si tratta probabilmente della peggiore regola di tutte, dato che ti costringe spesso a giocare con carte deboli. 

D'altra canta, vincere con questa regala ia vigore significa avef compreso in pieno i meccanismi di Triple Triad, Se proprio nea fa digeristi, pusi 

trasformare in eqqetti tutte la carte di Basso livello che possiedi (consulta i capiteli "Oggetti" e "Jusction"), cosicché la scelta casuale estragos 

forzatamente le carte più (егін. Іп atemativa, pedi cercare di rendere questa regola meno diffusa In varia zone del mondo (consulta lo Schema di 
dittusione delle regoli la ogai caso, questa pratica ti costringe a moltissime partite e richiede un cero impegna. 


IEEE. genere, le partite si compongono di un'usica manche, Quindi, anche se c'è en pareggio, la schermata di Triple Triad si 

chiude è ti ritrovi nell'area corrente, “Sudden Death”, perb, Па proseguire Га partila coa ma manche supplementare ogul 
Yola che si verifica en pareggio. Entrambi i giocatori iniziano ЇЇ round coa Ie carte ché avevanà il loto colore dopo il pareggio; l'ordine di gioca È 
verba risaelta alla partila precedente. La serie prosegue così finché son viene decretato un vincitore: le carte tornano al rispettivi propristari 
# avviene lo scambio secondo le regole in vigore, 


Regole di scambio 


Tuno [È la regola di scambio di base. ll vincitore sceglie una carta che lo sconfitto ha usato nel corso della partita, 





| 1 
grato a tuo danna, Puoi cemenque гаете nil da questa regola: quando i tua атүегъага piazza ina carta thé naa — E | Bs 
апеога, gral, Se non uscira a ricosquistarla sarà bua. H H 


midi i Fal 


rmm Il vincitore ottiene un numero di carte pari allo scarto con cui ha vinte, scegliendole da quelle che lo sconfitto ha usato nel corso della | 


n 


partita. 


EM vintibare ottiene tutte le carte usate dallo sconfitio nel corso della partita. 


Diffusione delle regole 


figri zona possiede regole proprie, Sfidands 
ripriutamente i giocatori di una certa mina 


stess tegole n quale. re conto HEP Ë relative regole di partenza > B 


acquisiral anche tu le regole local & potrai 








кааласа: = 20 crei ыз» W "mm lun 

















esportare allrove. Quindi, inizierai cnn un | AREA a DOVE LA REGOLA È IN VIGORE REGOLA DI PARTENZA | 
palne a ы назын EE Balamb Tonm. Balamb Garden Carta scoperte | 
accumulate; seno invece rimpiazzate con | Бен Migone Debbi U U 1 
delle nuove man mano che afidi nuovi [Dose Dolet — __ Mano a caso, Elamentale | | 
giocatori in altre regioni. Ricenda che, anche — | Trabia — — — Garden di Trabia. Villaggio degli Snumi Plus, Mana a caso || | 
st ti ritiri dopo aver proposto una sfida, ai | Contra Winhill Casa di Edea, Choccbosco Coppia, Plus, Mano а саво | 

Бұл nt een; rera Fishermans Horizon Fishermans Horizon I " Sudden Death, Elementala | 

diffondere le e Tani Esthar Eathar CRY 1 OOOO OOO E Elamentale _| 
liverrà mostrato un messaggio prima chela | Spazio Basa шеш O REL FA 2] 
um Mr Stai molto attento, quanda sfidi qiocateri in trasferta Corne, ad esempio, H viaggiature di EH, che si Irma a 


CÈ m = ны stelle; Galbadia, ma che gaca secando le regale di Fishermans Hurizoa. Lesqi altpnbamenke | dialpahl all'inizio della 
regole. ma è piuttosto costoso o richiede partita per capire quali regole vengono applicate. 
moli viaggi. La Regina delle Carte ti 
ana può aiutare a diffomdere certe 
reqúle_ та a caro prezzo (leggi il 
176 prassimn paragrafo). 
Eu 





Schema di diffusione delle regole 





.E REGOLE m i SCAMBI EM Gani volta che siidi la Regina defe Carte (leggi i prossimo paragrafo), una delle regole di scambio È : 
= E DISCAMEIO cotretse essare cambiata, secondo uno schema Wao = DET ~ Diretto - Totale - Uno - eic. 5e la ! m 
tegola viene a cambiata, s passa a qurila successiva o precedente dello schema; ad esempio, se hà usaba "Totale" nella partita giocata con te. la regola iR 
cambierà in “Uno” o "Diretto". La probabilia che la regala appesa wata venga ditfusa nell'area & 1 su 3. La dffusicae di questa stessa regola in altre E i 
aree richiede en procedimento complesso, poiché la loro diffusione si Basa su cicli di 30 partite (esse raggiungoseo la loro massima popolarità dopo 15 ІЗ 
partite). La popolarità della reggia usata mella bua prima area iumenta, quindi, via via che sfidi giocatori locali; quando passi i in oia niia regione depo па В 
aver giocato 30 parlite in quella precedente, la requla dovrebbe exsere trasteriLa. Parla con la Regina selle Carte in merito si processi legati alle regole 1: 8 
di scambio, così da capire quali regole stanno per essere accetfate ia quali arse & quali емесе aang рег ЕЕН rimpiazzate. š 
(m 
һы 
Qu. 


[GIOCA A CARTE LA PRIMA VOLTA. LE | 
REGOLE WE т CONSERVATE. | 


w 
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COME GIOCARE 

























w GUANDO SFIDI QUALCUNO A CARTE IN UNA NUOVA ARCA, CI SONO ALCUNE |>" WWF 
з | AECANE REGOLE SCONOSCIUTE? | Em] a 
9 е 
| Y қ E (ИШЕН 
[TIMENE DETTO CHE "CONOSCI REGALE | — —  ———, --- ÎTI VIENE CHIESTO QI |) Tee 
SCONCSCIUTE PER QUESTA REGIONE". | ibd | SCARE A CARTE. | | Еш 
SUBITO DOPO, TI VIENE CHIESTO | ГІІ arê T din ي‎ ЕТ pi, [ТИП z 5 
| панаа ате" | | r 
| | T Y T "HUE 4 111 5 | | 
| L x ES ESITO CASUALE BL | ——  smoswr | 
E RN z "m — a == — 1 [НМЕ ПЕ DELLA { k I 
FINE DELLA CONVERSAZIONE. | FINE DE DELLA CONVERSAZIONE. FINE DELLA CONVERSAZIONE. ULA CONVERSAZIONE. iz i 
n REGOLE DOMSERVMIE.| | DIMENTICATE LE VECCHIE REGOLE, | (VENCE REGOLE CONSERVATE | | uo day i UE 
ү --- ————À | NE VENGUND APFRESE Di NUDVL.- € (APPRESE B NODE. | ІШІ: 
du [roce зна ғяятпа In CUI SÌ MISCHIANO REGOLE VECCHIE £ NUOVE. |—per Md 
ie I Tit itio Eu ES се пра 
ПИН сина ШАБА ЕТ CHE IL COMPUTER SCELGA UNA REGOLA, È | | LA REGOLA È ACCETTATA NELLA | Í Ë | 
Е pA Dt QUELLE DELL'AREA PRECEDENTE CHE HOH ESISTE IN QUESTA? "O | WODNA AREA E TU МЕ AFPREND | ШЕН 
4274521) ifia (PUÒ CAPITARE FERREA a iki LE REGOLE. i 
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ipa SARTI TTT TETTE? t MM H0 ——— À6 psg - Lee SS 2-2 





——— e e ER (LA REGOLA VIENE RIMOSSA 
i cita! _ U REGOLA OE | 


oí Т! 


UNA DI QUELLE DELL'AREA PRECEDENTE CHE NOM ESISTE IN QUESTA? | APPRENDI LE ALTRC REGOLE 
Банан m Е 








ikisi, 


T nc ELLA, PARTITA. VECCHIE REGOLE CX CONSERVATE. | ESITO CASALE | | NUOVE REGOLE DELL'AREA ACCETTATE. | 


¦ i ي‎ li [ILI س‎ la 








m Ил 
E| 
All'inizio della tua avventura, scorgerai una doîma appena Tuori id | 
Т Regina delle Carte (della stazione di Balarm (schermata 9). Come li sentirsi dire se CRI 
‘la interpelli, ella sl occupa di supervisionare è “rafforzare” le i | 
regale del gioco delle carte |a gira per lì mondo, istrodurtà anche una nuova regola in usa regione, xe accetti di ii 
pegarie 30.000 Guil. Se glielo ciledi, ti spiegherà anche come si diffondono la regala del gioco e ti darà, incltre, I 
| indicazioni sul precesso ii diffusione corrente delle requie di scambio. MI 
EUH 
се End Chk) & ün gruppo di veterani celle carte che barzicana - Lt 4 
1 m gruppa ГГ. pet il Gardes di Balamb, sesza tare troppa rumore. Questi eccellenti ІІ 
5 I giocatori dspongsno di alcune carte rare a tisi patosoranno soltanto i 





MERI Gi OA : M TE CIE M Ganjes schermato N. eM sl jn oo cet | 07 д ҮН? 
ordia, potrai consscerti bati, Fino ad arrivane al cospetto del leggendario Re del CE, | Ж-Е 


x carie i | gn risi Na 


Suggerimenti 


Quando & in vigere la regola “Coppia”, prova a piazzare le lue carte in modo che i loro lati diano risultati identici anche senza 
le carte avversarie, 




















Quando scegli le carte, cerca di pretdeme quatro che sdano bene per i quattro angoli dell'Arca di Gioca, più ina che abbia 
almeno tre lafi forli. Ad esempio, Minz£aur, Seclet, Tiamatà, Raipin+Fufin e Uttra-Mighî sono delle buone scelte. 


Hon passare troppo lempo a giocare a carte riprtulamente: | Seeb hanno anche del doveri militari. Piuttosto, presdili dei 
momenti di relax dopo avet liberato il mondo da qualche mostra, 


Dira là voce che una persona nell'area di Balamb sia in grado di ripristinare le regole. Se hai provocato la dattusione di regale 
А Таз, сеге questo fizio è bettilo prima di sfidare altri giocatori forti a Balamb Town o nel Garden di Balamite öra anirai vita 
molla pies facde in queste zone. 


(| Riceverai aetomaticamente alcune carte rare dopo cert) combattimenti contro alcuni bosa È meglio aspettare di avero queste 
carte nel mazzo prima di giocare a Triple Triad, aftrimenti le prime partite saranto difficili da vincere. 


La maggior parte delle carte si ottiene vicenda partie cantra gli altri giocatori (son futti, | E lt 
ІР corte comunque, sono indicati nella lista che segue). Alcuse carte rare si possono ottenere solo così * s - 
se È questo il cava, li verrà segnalato nella descrizione della carta, L'indicazione ‘usa ll 
comando “Carta” significa ché un personaggio dovrebbe avere in Juaction quesia Abilita di 
Comando durante | combattimenti: Il mostro su cui viene ussia, si trasformerà molla carta che porta il sua nome, SE 
È lasficato, invece, di usare il tomando “Carta” su specifici mostri, significa che existe una minima possibilità che tu 
possa ottenere la carta in questione usando il comando sui mostri ledicati; è assal più probabile, però, che si 
" a irasfonmino nella (опо stersa carta. Il capitolo “Eventi” mostra alcuni degli 
| CARTE eventi tramite cui potrai ottenere delle carte (schermata 11). 
~ MOSTRO 





















































T"IXTTT 
* i masira patrebte сыпа сабые 
dopo i contattiamo, 


[Tu TET + ara il comando “Tarta”, 

* il acrtro pottebbe lasciarla cadere 
dapo ЇЇ combaltimenta, 

" tramite en evento la prima volta che 

rice deli carte; irbirpelia ii 

preprielarso del pub di Dalei. 


ттүү 


ышы * ina leonardo i "tit 

" Hl mentre potreboe шагы гиге 
Bagno i combattimento. 

" tramibe Gn gsl: la prima volta che 

ricus delle carta: babo popo È 

розра ато del put di Ballet, 


EpL D T * usa d comanda “Carta”, 

* i mastra palrebbe lasciarla cadive 
берей паты! тает} б, 

j^ transit un evento: la primo volta che 

È ricevi dedle cirie ierpels ЇЇ 


| preprietaria del peb di Dallet. 








ттш EM гтл) 
= аза ll comando “Carta”. usa li comando "Carta". 














EL €— dira cadere а di mastro potrebbe lanciarta cadere ІШ "M pairekba laízunrla cadere 
dep il combaltirenta. tone E rembattmeata. I depo il combaltimenta, 
* tramite un evento: la prima valla tha | |" tramite un evesizc ia prima vatia che 
Певні delle carte E 









"sad comando “Carta”. 


* il matzro potrebbe lasciarla cadore i Т "M L ы I 1 * il masira palrebbss lasclaria cagare 
dap i contatti dopo ll combalfimento, 


ua il emana “Carta”, 
° i] moitra prirebbe Lisciaria cadere 
dapo Il combattimento. 
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INTREBEIIORE 


FETT 
| Я | |" usa d comando “Carta”. 
doge il corbatiimanta, 1 : "il mntiro petrebbe laaziaria cadere 
* tramite un evento: infergella il imen depo il combaltimanto. 
proprietario ġej pua di Ġiet ый | 
dot soldati Galtadiasi a Timber. 


FEESORAROI 


COME CEICARE 


35 AMEIGSE 





MINCIO 


MOSTRI 


DEFT 


ае я 17 


ТҮГҮ: s 
"il mantto polrette lasciarla cadore 
depo ij combattimento, 





7 
сеэ 
e 
= 


да іі ۴ 5 “Carta”. 
I d nuire кілді ики сейин 
dapo il combaltimenta, 
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[* uta ll comando "Carta". 
* il mostra potrebbe lasciarla cadere 
dopo ll combattimanta. 






|" usa il comando “Carta”, 
|" di mosîro potrebbe lasciarla cogere 


[е & mastra petrebbe lasclaria cadere È "T 
бора il cambakt iren. “Шегіне pertelsbe lasciarla cadere 
| combattimento. 


| 

dapo il combttimenta. | 
bDi È Hi 
em A КМ ЕСІЛ 


















* шы ll comanda "Carta", 
i mestre potrebbe kaprida cadére 
dapo il comballimenta, 







"usa di comando “Carta”. 
("il mastro potrebbe lasciarla cadore 
dopa ill camiatt meni. 


[° ua il cau mom sa “Carla” 
* il modbra potrebbe lasciarla cadere 
ро И статуа Натан с, 





* ji mostra potrebbe Lusciaria cadere li 
Cogo il combattimento. | 








| Mdamantharth а 









= ti comando “Carta”. * gia di esmando “Carla”, ape REA 
"il mostro potrebbe lasciarla cadere + E mastro potrebbe Lriziaria cadere | 1* il mostro poinebbe lasciarla cadere " ji mostre potrebbe lasciarla cadere 
| daro combattimento. бое Е гыи depo i combattenti o. dopo Îl comturttimenta. | 


[ї T an 


* viene lasciata cage dopo il 
combettimento l'incontro. 


* iia il comando “Carta”. 
т И пога potrebbe lasciarla cadere 
dopo ЇЇ combaltimanta. 


* i mastra ротна шапа cadere | 1* d meine реге е Исе! Casert 
ippa d combart meets. || deri combattimento. 





asa ы. ЫШ 

= qus йрн: "Сагы. 

"i mastro potrebbe lesciara cadere 
dopo | combat mento 






* via il comando "Cart", 
"ii regtre poòrebbe lascusria cadere 
Bago il combottimenta. 










* Н теді рілетін lat la cadere 
| BF iI thal EERE, 






Тиз. 


dope È готы. 





PERSOHAGGIO 


ном гы T 
Herhia ый [ШЇЇ 


COME LHICARE 


ET 
Ena d remande "Carta^ cs Eyacbus п 
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ЕПШШ ГИНЕ 





x 


& 


FURCTIE 


чї - - L = OCT = li 
т ' ka 
ПЕ! `. JF Шы eee: iid ғ 


Етте j а 


* usa il comando "Carta" t ШМ ЫТМ. 


MOSTRI 


| 
pes T ан, ; n 
ТЕ 7 i 


è csmanda “Carta” sa 
| Mec beitanit à Graf. 


TC 5 ТГ 
* ysa i comende "Carta" sa Bie a l! i tomdgado “Carta” su Wendigo a 
Шылетіге. | Glacial Eye. 


Li i ri^ LIS 


ШШ ИШ A ШҮП 


Гг 
n hus 


| TT id ESME CTTENERLR 
("sg 8 comando ^Carla^ 13 Uragan uia ЇЇ comando "Caria" su 
| Ша іліккенін: Aiaranttarih à Crises. 


р M [TT 
т ры d comanda ^DCarba" du Ewadl & iia id comando "Caria" su Galereasela 
Бетта. о Толын. 
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[* esa È comando "Carta” su Invinta a 
| Triarchigor 


йі 


ragazzion che carre per i coeradoi della 
hui del garden di әрреге @ 
una tegarra facri dala biblizieca. 


әуенің тебін furia contra Martine 
Dodann a Finthermanis Horizon 


Lx 


LIPPE TES 


Ст рн 


| | ramte un vendo Менікі | | 
chocobe la tutti i Checcbeschi 4 quin 


vitilà il Chocobesco Sio 


ДЕТТІ 
+ amie an paaie puai zatiraria al 


prapristario dal pob al piano superne || 


del put di Ballet 


Lr ud 
| niabios 


ПЕ ҮП! 


E ma сатыла “Гала” шСЫғыға 8 
Шагы деа, 


"Шай іл әнін: Рей о Иығы а 
atti ssl tins Ire cione 


меннен 
ù a berda deila Hise dei Seed Bianchi, 


татів un avente; paci elîl all 
Rapti lama Пеђа а Гантай 
Manzoni 


csmbattimento езгіге saq # 
Шел, 


NOME 
m Leviathan 


| Та | т lepas 


po Tant 
+ aa i comanda Caria” su Enggih s 
kaiina 


гаш OTICEERLA 


* [rarsite uri veio: d ^La Ma Vina" 4 
Lose sulla Myer de кер Мінген. 


CEI TITEMERLA | 


mê шеші 
коны ptt в 


| Minptagr, 


LH 


Odino 





INTRODUZIONE 











fa tramite un evenico puoi sottraria ai в vena Urtia cadet Eagt Í | " tramite un venia розі ао гала a Fret | |* tramite u тес: ді зіч гага 
propristario dell'ioiel di Balamb kram oj | combettimesta alla Base Lunare o pes guanti alla оза al'incaricato nello residenza 
mils ragini che ü awa is casa Tia. 





d'atterraggio della rapsala. | previdenziale di Egthar Cliy oso aver | 
| serus cata di K&aranbe can li | 


T ыз анны скі анны 


s CARTE irare) іш 
i PERSONAGGI 


PERSONAGGIO 






















қ. 
OE 
il 
із 
m 
іш 
іш 
= 
т 
т.ғ 
* wies lasciata cadere dopo ЇЇ = pitii n pania: pan saltraria al | |" арта әлеге бара анг поп 
carati ene nba piropitelatio del put di Timber Hop || Шаға терде 
aver perso la caria di Alexander ia la | 
| | | Begin dele Carte P : : vii 
! | | [* iramite ue eseico puoi sotiraria al Or ii 
- IL =l Í مد‎ j Time ml seo laborsiono o alla zi 
| Reijenga Padacie di Esthar CAE | = 
= ж = 
em oai =i 
P 
ығ 
* brame en sento: puoi sottraria Е lramube gn evento pal sotiraria a т Егете eî FERES: pë sett'aris | [* tramite зап ево: роо psltraria a un E 
all'oro natia di nero nei prasi del Lione alla Bars Lunare aN aica ûi Leip al Gardes di Trabia, || memiro del Trege |а Гц nella Mera 5 
селіпе быағынеше 8 Імнк Су, Порс || del Garden di Balamb p pela chiiis a ы 
aer perso la carta di Kersagari cen la. | | Бұрма 
| Ergina delle Cari. | | | 
7 мш 
E 
Ге bramie m erent: paoi saltaria è Mo | |® trame en vesto: puoi sottraria alla * irene ua anta: pool sottrarla a ІІ БЕ un теніз: poni vsttraria ad - 
a Fisherman Borizon, dopo ever pervo | | madadi Jall a Balamb iran [con Zel | i Caraway è Deling City depa meer perse | | Edea ella Cosa di [idea 
la tarda Scie can la Regina delle || тїн шг! | acarta di lirid con Іш | 
Certe, | | 
| e | | L - 
DE 
Ë 
ж 
ы 
ил 
fa trarafte on esenta: paci azara a Cad || Ге trame sn sesh pus sxtiraria à = - 
| nel Garden di Balamb e alis Casa di ||. Lagura rela Residenza Prescenziae di | ы 
[dea | Eithar City oppere a bendo deila = 
|| Lipniak = 
| || | 











segreti uu 
Alla scoperta dei segreti 


di mondo che Squali e {sui amici stanno scoprendo è ricco di donati pericoli. È anche pieno di misteri e segreti 
dn scoprire. Questo copitolo tt alito s trovare e risolvere ateune sntig-trüme, HEMETE nanetti speciali Р іП 
generale irurre qualcosa in più dalla tuo devenia. 


Viaggiando per Il mondo scoprirai ehe determinate sequenze cambiano leggermente a seconda di chi c'è neltuo gruppo. 
in più, alcuni dettagli come i messaggi di avviso d i display dei computer рону cambiare nel corso dell'avventura, 
Questi niecell extra ereana un'incredibile atmosfera. Sta a te scopriril 


Alcuni sottotitoli in questo capitolo indicano il luego in cui la sotto-trama si Patt altri indio gil-aggetti speciali e 
gli avvenimenti. Tutta & presentato secondo un ordine che va dal pli evidente al più oscuro, li rango SeeD fa perb 
eccezione: poiché la maggioranza dei giocatori $i ppeoccuperà rin da subito del parametri che infiuenzana ii boro livella, 
i meccanisma che lo determina & spiegato: subito. Visto che tutte queste Intormazioni TT | 

Tovinano |a sorpresa, raccomandiamo di tarvi ricorso soltanto se necessario, Ma decidi da 1 къа 
solo. 


- = H tuo livello SerD iniziale è determinato dalla tua 

L I vel lo See D perlarmance nella Caverna di Fuoco e nelle 
[Le an rs” | EES bolle! Dopodiché, AN Sara 
infibenzato dalle tue scolte, dal'tuo comportamento e dall'esito di determinate battaglie. Se ti 


siel chiedendo parchè continui a venire degradato, ecco le risposte [schermata 1). 






“Prove Seen iniziali: missioni Maca, soto e comportamento. Wievi un punteogio a bce d 
alla Caverna di Fuoco e Dollet oe es alegre oa o a 00 si psc wwe 
assegnatu un bonüs di Mü, Ee riuscirai a soddisfare un requisito molto speciale, ll livello massimo con cui è possibile diplomarsi & 10. 


[senenuava z 


RIA ET "m cato m seconds del tempo rimanente sul cons ala roza dela moe a Dol Pig 
| velocemente campleti [s missione, pi punti ricevi. 5e ritorni alla zplaggia can 25 minuti di margine, ricevi 10 parli; con DI 
reru! di margine Ditiera TÓ pusti; 15 minuti t| walgana 40 pur£E can un Remgo inferiore non et leni alcus paro. 


Lui Ovesta voce riguarda la Eza aveeatura nella Caserna di Fusco (ehermata 22. | ponti 2i vengono itegsati à 
| cada Ші quantp sei preciso neil'indesinare il Tempe che 1i serve per battere Brid. 5e decidi che ti servoso 30 misuli & pai 
scontiggi Iiria cos i minuta rimasto sell 'aralegia, ricis TO punti, Per attenere DO) punti devi concludere la battaglia can un margine di T secondi o meng. $e 
impieghi 10 misuli meson & gaanto slimalo quadagni 40 ponti, Sa li dovessero servire 15 minati o più in meno, allora non ricevi aicun pura. 


Fe Soesio punbeggio 34 basa sul mamare di mamici cha riesci a prondiggere a Dallet senta ulilirrane i G.F. Uccidenda pri & TS nemici ricevi sb 
penti, battendnne 20-24 ottieni 50 punti Fer un batzino B 10-14 nemici guadaqm 20 punti, mestre 10 pemici o meno non ti garantiscono alcun pento. 


LE Questo punteggio viene calcolato in base. quante volte fuggi Ga ena Battaglia durante La missione è Dallei, Una sola [usa Li tasseste comenzue | 
üi dinee 100 pusti 2 fughe abbassano ЇЇ partepgio a 70 ponti, EMetfuanda dalle 5 alle 9 beghe ricevi 1 porti, Se scaspi per pal di ID wolle son fi viene 
issegeatn alcun purîo 


шй boo Comporiamentio parle da un valere di 100 punti. [ssi diminuiscono a seconda del punti “penalità” che riceri a Dollet. Ogserva 
| suggerimenti che seguano per mon vederti ise gere punti penalità 


Non parlare coa nessun al di fuari del luo grupso, Guesta è una missione militare, Гзенкяшата [senten ara 


non una scampagnata, 





Hi Non andare alla Torre di comunicazione dalla piazza della citia con VHP di Seifer a 
D [schermata 2). 


Non saltare dal dirupo antistante la torre subito dopo che Selphie bo ha fatto 
schermata 4), 


Assicurati di Tar scappare anche i| cane (premendo il tasto ©) dalla piazza deia città quando stal fuggendo da K-ATHOSE, 
Bg] Hon nasconderti nel pub aspettando che X-ATMO92 ti superi. 


“Lc Ti vengono assegnati 100 punti bonus se riesci a scontiggare l’I-ATMOAE 


Fi 
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i ahirontate i Test soltanto Fino alla soglia del tua sella commenta. 5e qual 


‘Ceco le risposte corrette per clascuno dei 30 livelli del best. "5" significa 
| ehe deyi rispoedene S, “HT significa Invece cha davi rispondere "Ha". 
i0 Prou a sostenere i ded senza pare auesta labella è confrola le risposte 
Ше ынс GER NORMA CÓ Tini 508. 


Пісясамать È 


Гсомваттім ЫЙ i miglior modo per incrementare il Eas Evella SeeD nel tempo è effettuare combattimenti 
sanza ricorrene si GF Prova a sconfiggere più di 10 mostri in questo modo fra un accredito del salario e l'altro, Í tuni 
punti di valetarione aumenteranno e Та lango termine] con esri M tua vella. Se passi troppo tempo a girovagare o 
a giocare continuamente a carte Fisirai per essere declassato. Siccome incontrerai mostri più temibili con il 
progredire dell'avventura, il modo più semplice per assommare battaglie & andare alla riberea di nemici nelle pong 
che hai visitato all'inizio dei gioco. | mostri dell'Isola di Balamb o quelli delle prarere atborna a Dallet sena le prede 
più facili per del querrieri esperti (ochermatta Ik 


Anche il tuo comportamento durante è dopa determinati eventi influenza il ben livella. Eteo alcuni esempt ne HLRMATA 2 
1 Non provare a lasciare il Garden di Balamb dall'iagresso principale la sera dell'esame è prima di andare a m ai 
dormire dopo li sebietaggio di Ellicae al Centro di Adsastramento. Se prov] a uscire рег bre volte verrai | 
declatsato. 

2 Guadagal un livello teeD s& nón vieni mai scoperta dal soldati blu e rossa di pattuglia sul Treno del 
Presidente mentre Inserisci | codici nel censo della missione di dirottamento. Se vieni scoperto più di 10 
valie, tuttavia, perdi ua helló Cschermata ZI 

3 Se sfrutti la possibilità di uscire immediatamente (tramite la тарға) ізепіге Езрізгі la Tamba del Ra Sanza 
Keme pordi immediatamente mi livello SEED. 

4 Fuol incrementare il tuò livella Se00 di dee punti alla base missilistica di Galbadia. Cerca sempre di sfuggire ai soldati con il dialogo 
a consegna ÛÎ messaggio giusto al soliato nel deporlto del missili (dopo aver parlato con | dug saldati sulla balconata). Eviteral così 
l'accumalo di punti penalità. Se imposti ll timer dall'avto-distrurione a 10 minuti I tuoi punti non sa risestàranno. St scegli 20 
minuti | tuol punti di valutazione diminviranso leggermente; a 40 minuti il baro calo sarà invece notevole. 

5 Dopo aver sconfitto HORG, non consentire al ragazzino nell'aula al 2° piano di siservare alcusa magle o werral Seclassato. 

ê Puoi subire ua declassamento anche prima di affrontare l'esame See, Se mostri Il tuo qunbilade al ragazzinà Гшегі dall'alta al 
#* piano il tuo livella SeeD werrà diminuito di un punita nea appesa ti diplomerai, [sc HEBMATA- 

T Usa il cane per trevare Raijin durazte l'nccupazinne Galbaduna di Balamb Clty e vedral Innaizata di un E: " 
grada il tua livella SeaD (scharmata 3). 

В Segui la sottortrama della Statua di Laguna al Villaggio degli Shumi fino alla fine per incrementare i 
tuoi punti di valutazione. 

9 Белгісі а sconfiggere PUltima Wespon al Deposito dell'Oceane ettieni l'innalzamentn del tua liwalo 
Seel. 


‘(Risposte ni test scritti SeeD r'autopilota della Lagunarack 


Dego che Squali ha superato il sun esame heel pratico, puoi innalzare il [srurrnuasra 4 Sei pigro? Non c'è bisogno di guidare la 
amò livello See D o ogni momento superando i les Sesil Ricorda che pusi Lagunarack per il menda manualmente. 
Dopo ll decollo, premi i| taste SELECT tre 
volte per visualizzare la mappa completa; 
indica l'area desiderata con il puntatore è 
premi i tasto & per ragglsngere 
automaticamente. la destinazione 
(schermata 4). 


Riviste | 


La Guerra Foce, 


Questa rivista è specializzata 

nell’insegnamento — di rti 

marziali. Leggi ogni numera che 

attien| cosi da permeitere a 

Zell di imparare nuce Tecniche 
| Speciali (schermata 5). 


Eere dove puoi irovare 1 numeri di La Guerra: 


[aan | Frigiane Dist-D, T" giana. Là rivista si brova in en banie nella cella 
di destra (Disco 2 





si trova, ad esempio, al livella Seel SO, puoi affrontare i best 2D, ma nos 
È test di nella ZI (o Superiore, 
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[ooa Balemb City, all'hotel Raljia lascia cadere là rivista dopo che la 
j | hai LL ала 2k 
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ІНӘК 


segreti 


С Belamb Tows, all'hotel. Prima di SEM, devi parlare соп іа nMZIJ Con 
la coda di cavallo al banco della biblioteca del Garden di Balamb quan do па 2НІ 
ml beo greppa. Poi, visita il resin della biblioteca è parla con ba attre mm 


ipsistuna sei difierenti dialoghi in gazsi anea, a sponda c 
gruppo © meno, anche se non c'è hal bisogno di provani tutti) 
zell E parare co 


Balamb Town, dourai enira in rasa & 
dirà al fig glio che Ë passato g 

Balamb кіз mattina 

la giova 

2 D 


la quale 


a алғы енініз аа 
valeas arisliare (Біз ib 


iede sopra al condotto giallo. Faria con il sokéato 
di ы Brima che venga vista [a Lunstit Pandora. Farilagli di nuovo durambe 
i sa) rovescia per l'aggancin can la Pandora. 5e scappa via, rincorrilo e 


dal piano superio 
segmenti di tubi) coma Lagna (Disco 31 


mmm ERSTES TTTETITETTETITS IHE: 


НЕ: ІШІ numeri di. La üiusrra 

Gmrebbere essere disponibili. àl 

regazin di Ebri di Eethas Ciby (a 7000 f š 

UT ciascuno) {schermata TL I E = 

tumeri d (LOOO Gail) e 5 (S0 OO0 uil әсі 

Guill saranno 1* wendaza unicamente тет n 

se d&xgoni &ell'abilità Familiarità 3 - cS 

Jem Ғы” lis i 

E nass ; 


E 


= Puoi modificare he armi dei personaggi 
[ | spltanto sul medeBe di quelle desrrille in 
i A ita Leggi beti i nameni dopo averli 


eitenut| ande espandere La lista degh aggiornamenti Trewerar anche 
indicati gli eggetti che ti servoea per Ia trasformazione (schermata 2). 


Ew EH rl d CE a Op a TE E BTE. o T 


alla Teere Corunicsrasni. Herbia la lascerà cadere dopn | 


ente (Disco f). 





Garira di Balamb, vella scrivania della Singola termite di ПЕ | 





(Disco 1), 


5 Deling City, nelle fognatura; accessibile tramite ll passaggio sul retra | 


della Residenza Presidraziale ipebormafa 3) {Dea Тр 


ci raste alla statua, mella parte 





EE 2 AARTE 3 
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LER UE ТЫШ 


TIN = 


RE RL гі Hor uer ЕЕ 
negozio di asimali di Esifesr City La жена тар ТІ” 
ISTE TEE TN Md WDR c I. aln 


E 


Ln RES CAT EDT TEST ES LU e RP TTL D SEDES EE 
k TT TEE iste A 
contenuti. | numeri di Timber Maniacs nan vengona mastrati nella tua 
lista degli Oggetti; invece, Selphie aggiunge aetamalticamente un 
riassunto di clascun numero al network della «rina [schermata 6). 
Puoi comescere le pesta del "Signor Laguna" tramite il computer sui 
hanca ЛІП ЕРНАТ ЕТІЛЕТІНІ Е nel 
menu principalez devi cercaría ali'interna della sezione Camitata per 
ШЕЛЕКТІ, ЖИМДТТЕЕШТЕГІЕЕГІІІГДІЙ IUE 
parlata di frnnte al grande schermo del Garden ЕУ 


BALAMB TÜWM * SLxripne di Bzlamb, vicinn al segnalature del trena 
sulla banchina (prima di prendere il treno pez Tenber in oceauiane 
&ella missieae di liberazione], oppure all'HotHi di Baumb, sulla 
sezsuanis della s1anza d'alterqo. Geandn legsi ena delle dur, Faltra 
Ti LET. 

TIMBER ? Hets| di Timber, $23 tavolo delta stanza d'alberqu. 
Е Ы И ТРОТЕР т] 

pa vimeêntû alli lua dêra. 

DOLLET * Mel pub, ai plano E TET їл sin 
8 na. 

DOELET* Botel di Dollet, sulla scrivania delia e Sl 
DELING CITY » Ratel ds Deling Ciby, &olta i? 
FISHERMAH'5 HORIZOM » All'Hotel di FH. 
[schermata 7), in feada alla stanza (al 
plann superinre &l'edificln drl r] 
FISHERMAN'S HORIZCON » Hella casa 
dell'artiglana, in fomde al binario, vicina 
alla 31a zsaee. 

GARUENH E TRAEIA » 1n fando 3i cimiterü 
HANE DEI SEED BIANCHI *» Sul ponbe, à — 
ziniszra ded timone FÉ SUUM PIE PEE 
CASA DI EBEA (CENTRA) 2 Sul pavimento — | T г 
della stara principale in rovina 

ЕРУІМЕ ІІ ГЕКТЕЙ > AE LEE 
ЕШ. РЕГ, БЕ wizit| queste revine. l'art&« olo 
8i Laguna £u quexsto porto zi aggiungerà 
al riassunli ii Selghie, 


Ега Сс 


АЕТ 


Шсмішылта E 




















Raccogli e leggi questa rivista per trovare 

























fi | j Ç j 
Occulto dettagli su come evocare il misteriosa GE villaggio degli Shumi s: 
i - Kharonte. il villaggio della tribù E KORG Ei irova 50 E 
£ | ps dis una grande isola ghiacciata nell'area = 
Foca dove puoi trovare | momeri dî L'Occulto: nord di Trabia. Puoi atterrare nelle sun 8 
Garden di Balarb ia uno scaffale della biblioteca (Disco fl vicinanze. Entra dschermata ё) е = 
ir qwvicingti gi fre abitanti di guardia à uma г2 = 
Esthar Ciby, Negozio dl lieri [35.000 Gui) (Dises 3). a M ME TON t NIAE M p a m" 
m [ cambio: alcune unità di magia Ultima. = 
[унана Fiahermanis o Horizon, in Fuol assimilare questa magia più valle in 5 
prrasipse del tua prime viaggia, sul molo sotto future (ancbe se dovrai sempre pagare): E 
passagga, che rnllega la ensbruziome. cilindrica là Fonte nom si зага però © 
rossa # bianca con i Garden di Balamb. scemi la | necessariamente ricaricata ogni volta 
scaletta sulla sinistra (prima di rientrare al Ehe accederas al villaggio. i E 
Garden) а рапа con ll vecchio pescatore che il бора aver ш 
бағбал һа цвазі іпуезі Зе (згйегтыРа Т). Нігенегді “къ р ; id 
a Hin (lhe Û La raccolta delle pietre smie i * 
altr a nell n : scenderal fi = 
Parla tif la quara as nirira del portone. Lascetà la rivista dietro di se quando stagno css la rana] ed entra nell'ultima casa, Vai versa il tondo dello la 
3e ne àndrà (Discos 3] studio dello seulbore è parla con lui: scoprirai che sta realizzando una 
] ТҮЗҮ Т, Тегін statua di Laguna. Rota che dietro la stabas si trova un'altra Fonte 
ПСЕ оың Energetica. есаб ока а сазо бо ANO, Gala cH sog sî saê | 
Esthar Ciny (s 35.000 Guill. L'cculto | sarà in nra spostata M Mirta. di i E ECER иеа и Ë 
vendita unicamente sË Bigeni dell'abilità che puoi, usa M Fante Energetica vicina alla casa (cà әкім un n 5 
Famifarità а, Е Falnti e quindi entra, Parla con l'Ansiano (schermata 3); quindi torna = 
1 dallo scultore, che. ti chiederà di ‘trovare cinque pietre: dovrai а 
ІН 4 pertarglisle una alla volta e dopo ogruna lo scultore ti dirà quale deve 
"a ^ essere la successiva. Lo specialis бейе pietre, che può darti 
suggerimenti salla collocazione delle stesse, si Lrova all'ingressa del = 
gl villaggio. РГ. ij Е 
E 1 RE REF 6 E 
M ee ECCO DOVE TROVARE Б 
CENT. ue LE PIETRE: Hr 
1 PIETRA BLU forma so studio dello scultore ed esamina la pietra blu che si irta 
all'immediata smistra della statua di Laguna, Kirai così scoperta la prima gieîra (schermata 4h 
2 PIETRA DEL VENTO > Questa pletra zi iroya in prossimilà del sentiero che collega le ej ИШ 
prime due casa più viciag all'ingressc de: villaggio Gichermala 53 ЕН 
3 PIETRA DELLA VITA > lina pietta bea nevinila: per trovarla esamina be radici dell'albero ché cresce tra la casa ГЕ HSE i er 
dearanziano e la seconda casa a partire dall'ingresso del villaggio. Se trovi è pusto giusto. Squali si arrampicherà e recupererà utt E * 
la pietra {schermata &). 
4 PIETRA DELL'OMBRA ? Frozabilmenie iz mena evidente questa pietra si trova al primo ingresso, quello con | we Shumi 
a quardia della Fonfe Energetita. Esamina il pilevino di destra: la pietra si trova in prossimità dell'interca ione dello ombre sui 
pavimento (schermata 7). BE 
5 PIETRA DELL'ACQUA * Han sembra evwio che si tratti della pietra su cui siede la rasa allo stagno? Won provarci neanche = 
- pan è quela giusta, Visita imrece la casa dell'artigiano, di fianco a quella dello scultore, Entra ln cocma ed esamina la parte ш 
sinistra del locale vicino al lavandino (schermata BJ. | ih 
Dopo aver consegnato allo scultore l'ultima pietra verrai mandato nuovamente dall'Anziano, Questi ti negalerà una Piuma di Fenice come ricompensa. P 
La:statua, tuttavia, nén è ancora finita... HS і 
EH LE HAT AK 
n j » Esti dal villaggio e pol tornaci pabio. Passa dallo studio dello i 
li HIHI di Laguna scultore è parla con l'assistente dell'Anziamo, quindi vai a casa di co Ұш 
т пш ШЇ. Рапа con lul e quindi iterpella il Memba che si E 
trea haori dala casa [schermata 9): la ereaterina ti seguirá Fina dallo sculbore, 2 
ima senza grassi risultati Farla dunque con l'assistente, torna déll'Anziano è 
interpellalo di nuoo; subito dopo ripeti la procedura, cioè torna dall'assistente 
(alin stri dello sodfiore) © quindi miovemerte dall'Anziano. Lo scultore ti 
T minderi gind dall'artigiano, che vive nella casa accanto [schermata 103, Dapo L 
una breve iiscusslone, costui si rivelerà però riluttante a finire l'opera, quindi fai 1 = 
ritorna dall'Antiano. TI è capitato di intravedere ша фарагго ШІ Мата іп casa del suo collega, il capomastro di 
Fisherman's Horizon? Torna laggiù (la casa si trova al lefmine del binario, vicino alla stazione) e verrai accolto proprio 
dal pupazzo animato, Prendilo con fe e torna al villaggio degli Shumi, per poi dare il pupazzo all'artigiano. Egli sarà ora disposto ad aiutare lo 
scultore, grazie alla tua cortesia. Osserva il procedete dei lavori e al nuovamente visita all'Anziano per ricevere l'oggetto Yol Difesa ST in regalo. 
Durante il £ : Е Esiste una serie di 
Recuperare la capsula viso» Fonti Fnergetiche NASCOSTE. festi energetiche аа 
= fr = dopt: il nascoste. in giro S 
ili 5i. vataggio Pianto peri mondo, La maggiore concentrazione di magie potenti si trova sulle isole Ж 
Lunare е|! "“Fiù Vicina all'lafernà” è “Pil Vicina al Paradiso”. Dato che si tratta di luoghi 









i Pianura Avadan. LI lncontrerai Piet è 
un medien. Patral amche sfadarli В 
| carta. 








— fud ribormo alla Testa, puoi recuperare s abitati da terribili 
Ді capsela della Base Lunare. Sara четт. a Mostri, ti conviene 

-- ne” atterrata in unana di emergenza mettere im Junction 
m nella parte pi a sad di Esthar, nella l'abilità “Incontri ü" 


prima di andare a caccia 
di preziose magie came 
Ultima, Aura 0 Areiz, 
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Павага 


i Megafenies, | 


| Wiita Wimsill quando hai I" 
possibilità di — visggiare 


‘liberamente, portando con te © 
Zell & Ouistis. Ora puol entrare nella grande residenza che si affacela sulla piazza principale. Parla cen il padrone | 


di casa e asoita le sue lamentele ba merilo alla scomparsa d ua vasa In realtà, il vata b tato rotto e i pezzi Шы 
sparsi per tutta la città da alcuni imsolenti PALE este: se raccogli i quattro frammenti eli 
riporti al padrone di casa, verrai ricompensato co una preziosa Piuma Gi Fenice (schermata Th 


O DOVE TROVARE I FRAMMENTI 


озн Ганца вте dalia residenza. Presi 1 taste © quando Out è oela squatra rimarrai stupito | 
o nel constatare che +1 muove autonomamente. Un Kochocobo svolazierà via, facendo cadere tatto e lasciando un = а 
5 cumulo di piccole macerie, Osserva | perzi (sempre premendo П taste (I: quello verde & una del frammenti. = 


ii [nf Entra in casa di Rzine e val al plana di sopra. Perla con il proprietario e torna di sotto. Esamina quindi i flori in basso 
i hati a M DRM E leaa in 
atterrai un Frammente (schermata 2}. 


I uestro tal per avvlelnarti all'abitazione isolata e abbellita con dei Fori, | 
а афет, em it e della parte in 


PSI ld tene i pr i cirio 

| Rivelaiti di schiena, oppure di Front: 
pst M MM п: 
correre wia. 


- ТЕсниямата z 


Ter 


| aver sconfitto i BGH2SIF2 per la seconda volta e 
т ратар con Renos, fai ritorno werso Й Garden di 
sp ма del. ritorna, NES t dirà qualcosa qu 


gl ein Lo: | Dir 
inert "m cena 
|. animata discussione con. 


i РЧА el g | Тана асна, i 
(n soldato; esche rientra Т > = LAE: E gruppe di ssocatori di 

| jsubito per interrompere ` ° he алгыш i RE FE E 
Оло Шншіс 1 soldato sarè я ) 5.4 капе Da à partite nel Gardes di Balamb, i membri del gruppo — 
120 арағта), L'artiqlane t a, wami 06. 1 


H: Lu rità uno per volta RAP al joco n e specifico ordne) 
` Чеопрепаега s con una. ненти e e li guadagnerai [a іші xat. Mt qu ШЕН чини СЫН a Mm. 


Кыр тш ао 


SE] 


Lah АНИНЕ 


T 








ЛІШ EIN NRI della ДЕШІ ЫГЫ UI IB | sooo che avrai perso una carta rara à suo favere. 
Ecto deve puoi trovarla e dove è più probébibe che si 


m dopo aver lasciato ogni area. Se ti annuncia di voler andare lontano significa rp еһе Із ігазггаі айа Basê 





Lunare è alla Gran Pianura di Esthar. I 
AREA | DESITNAZIONE PIÙ PROBABILE 
Balamb Town, fuori dalla stazio | Deling City — 
__| Fisherman's Horizon 
| Deling CAY 
| otel | 4 à Deling City 

Fishermans ted үкіп al 5 Save Point К ar Ci F n = i E 

Esthar City, nella halla appena entrali ella Ты j della 

Mardi e a Come evitare di pertdere | 4112 

Esthar - Lunaside, nella hall principale carie Drezm5se Casa", 
i | Е wincere 





tutte. n 'regnle the fino. LE 
м Demo Sosa sbale apasitile P'unica ` 
bs | regola superstite sarà "lea. dE 


Г ПЕТ АИ 


Questa donna misterloza ama viaggiare. Sì sposterà 





alcune Іле ре dala TTI] 
spegle spessn carte deboli dal tuo mazzn. $e desideri atfenere 
CN S SHEER ME ooo Iu LM e Н 
completà, prova. questo metodo: trasforma (con Fabilità 
(re MP n A EE И еа 
a Mi EDD BE КААН 
Eni ORE IPIE ITE np MS IRE ird 
Che sai avere caste ran [edi RI anche sa 


Be onn scelte п сазо, En Tn maggiori Це 


INTFRODUZIOHE 


ha : | Ш é valido per Farea di 
;Balamb, iwi compresa i| Garden. 
iSfretta questa possibilia per sfidare 1 
:3 giocatori; del Garden, specie quelli 
|] appartenent] al CC: dovresti dere 
p meno ooi dido 


Br npn i 
che ti consentano 


d ше la | ie 








[giocare Ip Sebbene le città non siano più accessibili nel corvo del Disco d, puol ancara vincere alcu- 
ne carte preziose, Dal Castello di Artemisia, percorri la gigantesca catena е usa wñ chocobo per raggiungere la Lagunarock (vedi la Sölu- 
zione passo per passo = Disco 4). Ottenuta indietro la tua nave potrai nuovamente viaggiare libero; il gruppo CC si troverà a bordo, se hai 
battuto tutti | membri in precedenza. È probabile che possledaso carte di Livello B o inferiores in più puol trovare la Regina delle Carte, che | 
si trova ora nella zona d'atterraggio d'emergenza della capsulà della Base Lunare, nella Piana Avadan, a sud-est di Esthar, Non è visibile | 
dall'alta cammina sal punto corretto per accedere all'area in questione, | 





SEGRETI 


[ гий il qerara la canê аа Mis снг nella Tamia dH Ea Serra Hamer a Galbadia 


| Veni il wrisattumwata centro Seciet e Mizcegsr nella Terba н Ва бапда Mare a Galbadia 












ІНІ i 
Н Fu ere adl 


Kill 





di la cata dël kamapi 
ren l'apma Vestito di | гир 


Gioca con il m ragazza luari daH 


ú چ‎ = : аы | Bioca cen ll Meme = Tope Fan [uh 
\ бег ій Әлізтіз Ін һегеші 


HI Геше | riz di Khar inia His F 
T а Гаете ва беч, i И —— 
| Gioca cen la madre di Zali nella qua casa di Ex urb Civ 


Bakat тт pss deve е ешим an ruapal 


Kharoste 


[I Chocobosco e 


mezzi. Tutt 


presti. chiedendo 
iD farlo. 


ТЕҢ нін 




















aun aen non E EI TERI 


Ascolta is spiegazione di Chocaboy nela prima foresta che wiski, Bl "roi: 
quindi osserea le immagini qui Imbormo. | punti in cui pusi ar 8 acarita ioen 
apparire ғ scomparire È Kochornbae Т i rr, 
numerati in eeeste fna. Seetati wersa il perta marchiaba dal Flare: 
ИИТ ИГ ИР PYM s ka t иза |Ї 
Ите ИОА 
rn ES Lr ro EG ETE e aae at a IEEE i! tasta Q 
e la sua mamma enlrerà in scena, Ora usa il Chocospnar per trovare 
il punlë @diealo can "K" sullimmaqnae; chiamerai in lue ana il 
grande Cheenba, tbe lascerà cadere uno m pEi oggetti. 5e 
Di Etta апғоға 8 ГЕсепіну, ЕА I 
éomxrang cca "ung di о”, Рпігзі тоз fare momo a questi 
Chornbosco in qualsiasi mpmenta e treweras sempre una mamma 
Chocebo al tuo serrizin. 







Parla соза |і Chorobay dopo aver qm i grasse Chocobo e otterrai la Gemma Aura. li Chocoboy ti dara 
anche il G.F. Boka! Mon puoi metberio in Junction, ma ti alutera ogni vola che Io evecherai; per exocaria hai 
i x: bisyo dell Erba Ghisal, quindi fanne buona scorta la 

È TE RT Tee en 


Devi suonare rl flauto due volte 
1, quindi 3 
Gemma Flare 








1 ii HA. f 1 % : H 4. 
ні 1 { i 
LITUDIME {CENTRA - PENISOLA NECTALI Тір 4 













Cerca bene dove suona il Chacosonar 
Т ЕЛЕШЕ + STET EE Ene al Le 
e E aa 


carte dana avere “acchiappato” la mam 
ocoboy staziona infatti sul tesoro sepolto t у 7 
punto esatto, Se il menu flauto non appare in g | a : Бей кенен ана 
mbe di lato, apri i menu e scegli il Chocozinér. Tonga ale e Bi 


per chiedere al Chocobo ci estrarre le preziose gemme. 





"i 1 2, 3, quindi 5 - 47. i 2 
Gemma Meteo, Gemma Flare, Gemma Ultima ~ -— 


** || susta rarcain con ura C è, per la pretizione, зада derba | 
rispetto sila sus posizione rogirata in questa schermata) | 


m к 









E 7. š = = BEI ) 
[TE IET UN TT dato 
ТЕН Еа аа 
Fotrai anche acquistare dell'Erba Спізаб 71 HERT 


тіѕќего йе! Гадо ОБег 2 2072 





р ен ш рЫ т] 

РЕТТЕ Л ШЕК ы 1). Apparirk il АНТЕТ 

scegliere se seagliare una pietra cpgure cantare ипа сапголе: сама рег іпсатігаге 

un invisibile absBanbe del lago. Quest'ombra nera Bi chiede di cercare. i| signor 
- : I MP ET DE CE LL 

imisisite) nel bosco praticamente cirrandabo da un altopiann a nord-ovest di Dellet. Corri ger il bosco premendo ГДЕ АЈ асаан 

tasto CH continuamente: quando incapperai nella scimmia, questa non si lascerà acchiappare, indipendenbemente ee 

dali'egzione che scegli. Torna ON АО ERI а аа ааа | ian; 

ria farà qualche vago riferimento ad alcurd koghl interessanti; — Pt 

——— — Premi il tasto €3 ripetutamente per Tar apparire vari messaggi oe traserivili: si ЕЕ ^ 

! | é suqqerimenis izdsrətti per Ігочаге деге <өее. Паетаі рәзееізге рет е ane | 1 

a ЕТТЕ ТЛ uqa ua 3l tasto CO ome scovare qualsiasi particalare | p У | 

PE یی‎ E irzsuale. Metti in Junctien l'abililà "Incontri D7 per rendere pra semplice la ricerca. L&.— 7 xps pe eir 

rà t maqar parte delle indicazioni dell'ombra 5і Пегізсе а писе che musirano бейе! 3 ә 

4 i 


e RI 


ИТИ Pa Апа КЕК ЕКЕ Тр шша =— 
Ë. wa ЕТТЕРІ eE Un : | P ML 
n LEE 


gu ona E TEE uL I Дашы іле. 
бә! рй! [o Ii RTE du aE йпетаї Тапа гл! тона}, 
тамінеһіз аГотһға ғүндгді тішшігтліз il sequente messaggio (schermata z). 

A Pa np Pin WP. C vata, giunge v nva quiriral 40 specie" (Balamb * Caste di Linar] - Ferlustra la 
ҮІІІ ӨТІ rE EA IS] 
[srhermakta YL. 

Oras gari neu Ligur Late LD Жай ЕР н ЕЗІ т а 
ERE Pi n ЛЕ И ЫЫ E E IL 
l'insenatura sel fiume a est di DeSng City. Afterra qui e porlustra di ciglia del burrone finché nos vedrai apparire un 
La riquardanle- ua nrjó & uccelle. Inetiga oltre e I рец іше 2 
IT ЧО E 
(Dollat - Pranera Jespeádis) * L'ebicaricne dellullima pietra ren & motn evidente, Rilanna al Lage über & continua à 
sanciare rocca fina a che non ricevi il meztaggse "La gielra na fatto moltissimi salti""- Dra vala Eno al boton della scimmia e 
таззеддің бей а Смепел ілсптігі іі сұпаг зеатитін: раз баға BLN a телі ік, RUN Ін рігіта рег 
КТ тий. Тї згө e aE еа 12 


SEGRETI 





ТЇК ЕЁ 


= 
seg гей [isi Vola verso la striscia di terra rialzata а пога di Esthar Cty 


(Mantagna di Hard), vai c'e e aktera sulla planura. iniziando la 

ricerca in mezzo ada parte settentrinnale della Pianura Mandre d. 

Dopo aver raccolte le quattro pletre, torna di nueve al Lago Oher — Prec il taste C ripetutamente fino a che nea fi viene delta che "ci 
e chiama Fombra con Ia canzenc[na. Durante La conversazione le song molte pietre multicolori, ognuna con una laccia diversa". Aguesta 
tavelette verranno risistemate in modo che il messaggio sarà pento cammina atire, rue il tasto CK à agni passa: ignara Tutti i 
SIDI UP commenti eccetto quelli della pietra ross Dgr volle che questialtima 
LARMR LER Кеген a laa dà destra à manda es messaggio girati su Te stessa (cen i tasti LI/L2) e &igiti 
TEOA NS RETE. mella direzione opposta a quella indicata, tenendo d'occhio la mappa 
EpnnpmaM Pil АЛИП ГЕТО", 222 {premi SELECT per farla apparite) per i punti cardinali. Se ti viene detto 
i ^l tesara i versa nord", allora vas a sud, e cosi via. Continua a seguire 

le indicazioni imer Hibe fino ache non appare È messaggio “il tesoro qui 


Tesoro supplementare tn c'è, Esamina questo punto di novo e riceveral una frlostella. 


ДЫҒЫ del Lago Ober ti indica anche es lesare decisamente piu facile da trovare: ricordi i suo veggerimento "Prendi un po' di respiro г”: Репізшіа 
di Eldbeark"? prenderlo alla lettera. Vasa versa la penisola a nord di &alamb, nella zene occidentale del coedinente Travía, & perlus'rà là punta 
Ri meridionale, iouis un pilastro di roccia con questa iscrizione: 


TEUNPOSORODI Se cancelli le parole "un po" di respiro" 8 messaggio cambia in: 1E TETTE: Vala versa 
SCARESPIHOLAMANGA Fisnla situabs a sud-cvest si Esthar e cerca nel mezzo della punta di sud-est SaTisnla Sralamanga. 
Troverai l'oggetto Yad Fortuna 


ama 
e 


| viaggiando per il mando, avral | Ibilità di awvistare ur 

г isggiando p poss 

iL аму ista ment O de | |! U FO UFO © fare la conoscenza di un piecclo, amichevole alleno. Ciò 

i può avvenire soltanto dopo aver ottenuto là Lagunarack, date 

che una delle aree d'iscantira nen si può raggiungere che conda nave, Se vuol evitare di perdere tempo in combattimenti, usa 

abilità “incontri 0° mettendole in Junction con il personaggio che ha Diablos. Patrai vedere UFO seneà necessità di 
efhettuare scontri mentre esploti le aree d'awikstamento, 


Ма Е ес Се Беист ba qualsiasi ordine e osserva gli oggetti che l'UFO porta con sé, Potresti dover camminare |icmrnwata 2 

un pe in giro prima che TUFO faccia la sua comparsa 

T Spiaggia Monday aest di Tissber (schermeta il, 

d oat Colline di Wishill atbarno a WinhilL 

3 Zona occidenkale del Deserta Kayukbakr (nel esctinenke a sud di Esl&ar) 
(schermata 2) 

4 sols 3 est della Ponitola Magith di Trabla (serve la Lagunarcek per questa H 
вүгіМателіз), БегеһЕ іп schermo passi in modalità combattimento, nea prs fane PTT х 
altro che osservare stupito menbre MUFO vola via. Dopo questi quattro contatti, LE 4 
recati nella zee3 dell'atteelana a nard del Bases Grameri di a nûrê del 
tChocabeste Sacro). incontrerai UFO (sebermata 3) è pairal sconfiggerlo 
facilmente: ll disco walante andrà fuori ceetrolla, ma dove finirà il pilota? 


Assicurad: che almeno un personaggio disponga del comando Oggetti, vola subito a Balamb e cammina attorno al cratere 
che in precedenza era sede del Garden: Cui, nella Pianura Arkland, Inconirerai Koyokoys, il piccolo alieno. Puoi 
Stonfiggerio con un sole colpa - oppure айап. fiovoloyo tl chiederà degli Elisir. Dagliene quanti пе ha bisogno e in segno di gratitudine ti gi 
tua carta. Ge lo combatti; invece, ma otterrai quest'ultima. 















fo Rl 





| ; 1 | La madre di tutti i cat livî (vei d capitolo Sastri") ti attende al Castello 

Omeg a | Alla caccia del IMOSIMO «i Artemisia La bella notizia è che mon c'è bisogno di aftrontarta per 

птен Т. completare ІІ. дсп, La bruta notizia & cbe T iuo әпере di Seel 
potrebbe impedirti di sfuggire a questo scorre Esco come trovare la bestia: 


1 Figi in modo che li squadra designata alio sconire atbenéa alla Switch Point del 
Giardino (schermata 4), 

è Condori l'altra squadra all'Arsa Scale A è tal in modo che tiri la corda nell'area 
inferiore destra dello schermo per dare inizio al conto alla revescia, Imi quindi 
rapidamente la squadra allo Sesiteh Pomi è riprendi il vamtrello del team originale 
(schermata 5} 

ТОТЫШ farà ora ingresso nella Cappella e inizierà il combattimente avvicinandnsi 
a Umega, 





| tuoi personaggi avranno pia preoccupazicei per rimanere invita che non per attaccare questo fremenda 
Combattere la bestia mostro; il suo primo assalto provoca 9958 punti HP di danno a tutti i membri è verrà seguito da us colpo 
lodi potenza quasi eguale, Ciò significa che | tuo GF saranno molto probabilmente messi Fuori causa se 
provi a usarli. Incitrp, i lora attacchi sona inelficaci contra Omega, Assicurati di porssdere gli oggetti energetici più 
ІШ potenti e anche la Med dell'Erce o del Mago prima di avwicinarti al nemico: metti ia Junction il comando Oggetti ad 
Di almeno due personaggi. Netti in Junetisa anche le abilità Antohaste, Iniriativa, Deduplica a Detriplica è prova anche 
con Autoprotect. Metti in Jesction la magia Ade con Ie difese di status a tutti i personaggi, assicurati che tetti 
i dispongano delle armi più potenti e usa la Tecnica Speciale di Squall il più possibile, W Gf. Carbuncie e la magla 
Reflex saranno inutili perché non pobrai lanciare magie energetiche sui tuoi se noa per vederie riffesse. Al cnstrarià, 
prova a immcare Kharante, Eden & Lerberus (sempre che abbia um albo grado di compatibilità con il personaggio che 
П (hanno in Junelion) ande ottenere Double e Tripée per twiti. Dai Supporto a Eden, Shiwa & Alexasder; Karante 
indebolisce le difese di Omega, cossentendo alla squadra di provocare danni maggiori coa gli attacchi fisici Quando 
riesel ad attaccare isa la magia Zero: potrebbe rivelarzi più efficace di Uttima. Assimila dal mostro le magie Flare, Sancta, Meteor e Ultima quando puoi, 
Sarà lina battaglia mollo protengata, posto che tu riesca a sopravvivere abbastanza. Se vinceral, riceverai una Trivstella, è potrai davvero riempirti il 
cose d'orgoglio per un simile successi o 
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la guida definitiva 
per il gioco defini tivo 
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phe. seter eni 180 Spiegazione completa del sistema dei menu di. x: 
I : Final Fantasy s VIII (Junction, Guardian Force, 
T | Abilità e Magie) 
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= sie] Bitrate affrontare l nemic 
i etuttii boss 


5 "i m Mappe Mu di tutte le aree 
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zum tal Immagini di gioco di alta qualità К жр 
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